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Сотипапа & у 53 
Прегшм Маг 


Каждая из воюющих сторон и 
очевидные преимущества” на - юнито 
абсолютно уникален, есть некоторые 
интересные образцы воеййо- 
инженерной мысли и суперюниты. 


Во ог Маг 2 


Одним большим впечатлением игра 
пролетает за несколько вечеров. “1 
Заскучать не получится при всем желайни. 
По ходу игры разработчики постоянная 
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НОВОСТИ ИГРОВОГО МИР/ 


Тифго 


Привет! Минувший с нашей по- 
следней встречи месяц стал для на- 
шей редакции настоящим испытани- 
ем. Помимо вороха преотличнейших 
компьютерных игр, нам довелось "пе- 
режить" ежегодный смотр отечест- 
венной (да и не только) игровой инду- 
стрии на Конференции Разработчи- 
ков Игр в Москве, а также выставку 
высоких технологий ТЮо’2007 в 
Минске. Первое мероприятие пода- 
рило массу приятных впечатлений от 
пока еще только анонсированных 
проектов (естественно, все подроб- 
ности можно найти на соседних стра- 
ницах), а проходившая в Футбольном 
Манеже ТЬо стала местом встречи с 
дорогими нам читателями. Репорта- 
жи с этих событий вы встретите на 
страницах 27-30 данного выпуска ВР. 

Героем нынешнего номера стоит 
признать стратегию Соттапа & 
Сопацег 3: Тфепит \М/аг$, рассмот- 


Анонсы 


Посадка на незнакомой планете 
редко оборачивается гостеприим- 
ством со стороны ее обитателей — 
глазом моргнуть не успеешь, как под- 
берется какой-нибудь монстр и пообе- 
дает незадачливым туристом. Во вся- 
ком случае, именно стаким положени- 
ем вещей столкнется капитан косми- 
ческого корабля Джейсон Шторм 
(УЧазоп З!югт). Приятному полету по- 
мешал выстрел из какого-то мощного 
оружия, который здорово повредил 
корабль и заставил совершить вынуж- 
денную посадку на подозрительной 
планетке. Разведканаместности пока- 
зала, что вокруг достаточно сложно 
отыскать разумных существ — затоне- 
трудно попасться в лапы грозного али- 
ена. Адвенчура от третьего лица 
Оапдег РАапе! разрабатывается сту- 
дией Ращазу ГаБ для консолей нового 
поколения и РС. Собственный движок, 
Ратщазу Епоте, обеспечивает приятно- 
го качества анимацию и способен на 
такие спецэффекты, которым позави- 
дует даже экшен. Кстати говоря, ему 
найдется место в игровом процессе и 
он принесет разнообразие в мысли- 
тельные процессы игроков (в первую 
очередь это все-таки квест). Ждать но- 
винку можно уже в этом году. 


Вампиров, точнее, вампиршу во 
время Второй мировой видали? Ну 
тогда самое время открутить времен- 
ной счетчик на четверть века назад, 
окунуться в антураж Первой мировой 
и познакомиться с кровососами, ко- 
торые параллельно сражаются с куда 
большим Злом. Шутер от первого ли- 
ца МесгоМюп расскажет нам трога- 
тельную историю молодого амери- 
канца, вставшего в ряды Британской 
армии, чтобы противостоять захват- 
ническим планам Германии. Однако 
ползанием по окопам и перестрелка- 
ми снемцами дело не ограничится — 
в 1916-м году, согласно сюжету сту- 
дии Тпе Рагт 51, в мир пытается втор- 
гнуться мировое зло с оборотнями и 
прочей нечистью. На страже стоят 
вампиры, однако им нужен герой, 
способный повести их за собой. Им 
окажется, естественно, игрок — вра- 
ги, равно как и арсенальчик, заметно 
изменятся. В шутере используется 
подтянутый движок РатКШега, поэто- 
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ренную Мёзюпегом на страницах 16- 
17. Еестопс Апз не ударила лицом в 
грязь, поддержала высокую марку се- 
рии и выдала на-гора игру невероят- 
ной мощи. "Офицеры" (открываем 
страницу 10), ранее именовавшиеся 
"Комбатом", берут за душу несколько 
иными качествами — огромными раз- 
мерами карт, весьма внушительной 
графикой и практически неиссякае- 
мым простором для тактического ге- 
НИЯ. 

Поклонники ролевого сериала Те 
Ебег Зсгой$ № могут найти на страни- 
цах 12 и 13 обзоры двух последних 
дополнений: Те Еюфег Зсго!$ М: 
Эймейпа 5$ и Тре Наег Зсгой$ №: 
Кпюн 5 ог Фе Мте соответственно. 
Боимся признаться в симпатии к од- 
ному из них, так как оба адд-она хоро- 
ши и по-своему неповторимы. 

Навсегда покоренным поиском со- 
кровищ, пиратами и морями читате- 
лям рекомендуем к прочтению рецен- 
зию на "Головорезов: Корсаров ХХ 


ДРапдег РАапе! 


му об интерактивности и визуализа- 
ции войны со Злом можно не беспо- 
коиться. Поиграть в это чудо, как со- 
общает официальный издатель про- 
екта, компания Сепеда Рита, 
можно будет в 2008-м году. 

В сущности, вампиры — достойные 
врагичеловека. Неспятпо ночам, пьют 
кровушку, боятся чеснока и осиновых 
кольев. С такими каши не сваришь, ав 
особенности с графом Дракулой. 
Именно за ним охотится известный 
нам по киносериалу профессор Абра- 
хам Ван Хельсинг (АбгаНат \Уап 
Незпо). Помочь ему в этом можно бу- 
дет в готическом квесте Огасща: 
Опат от дуэта компаний Егодмиагез и 
Роси$ Ноте Ии\чегасбуе. Разработчики 
имеют богатый опыт по переложению 
литературных источников в мир ком- 
пьютерных игр и совершенно не зря 
напоминают о серии квестов Эпейоск 
Нотез, а также аккуратно переложен- 
ных в строчки кода идеях Жюля Верна 
и Лавкрафта. Чтобы поквитаться с 
трансильванским кровопийцей, пред- 
стоит немало поколесить по миру — в 
списке экскурсии значатся Лондон, 
Египет и Австрия. Освятить вампиров 
крестным знамением и сунуть под нос 
Дракулы зубок чеснока можно будет в 


века” (страница 15) и Тоцида: Тмю 
Тгеазиге$ (страница 14). Скажем 
лишь, что игры получились крайне не- 
однозначными, но обязательно най- 
дут свою аудиторию. "Восхождение 
на трон", препарированное на стра- 
нице 11, тоже вызывает массу вопро- 
сов, но вполне играбельно и даже мо- 
жет увлечь не на один вечер. К обяза- 
тельному прочтению стоит отнести 
рецензию необычной адвенчуры 
Эпейоск Нотез: ТНе Амакепеа (стра- 
ница 9). 

Помимо всего прочего, в "Новинках 
локализаций" ждут своей доли внима- 
ния просто неприличное количество 
игр — сравнимое разве что с числом 
рассмотренных последних кинонови- 
нок. Напоследок обязательно следует 
упомянуть об анонсе "Анабиоза: Сона 
Разума" (страница 32), а также об об- 
зоре консольного хита под названием 
Сод о Маг 2 (страница 18-19). 

Ну что ж, внимательно изучайте 
майский номер — увидимся летом! 
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следующем году, когда состоится ре- 
лиз игры. 


Отличная весть для самой качест- 
венной на данный момент ММ/!-стра- 
тегии — идут работы над дополнени- 
ем для ВТЗ Сотрапу о# Негое$. В спи- 
ске главных изменений адд-она 
Сотрапу о! Негоез: Оррозтад 
Егогй$ значится поддержка БиесХ 
10-й версии. Тутже появившиеся слу- 
хи отом, что Вторая мировая заглянет 
только на операционную систему 
\МЛпдоми$ Ма не оправдались — сту- 
дия Нес Емщейаттеп поспешила за- 
верить поклонников в полной совмес- 
тимости игры с более ранними систе- 
мами. Сюжет дополнения расскажет 
об освобождении союзническими 
войсками французского города Кана, 
а также позволит отразить операцию 
Магке! Сагаеп силами элитных танко- 
вых войск Вермахта. При наличии 
оригинальной версии, игроки смогут 
пройти две новых кампании осталь- 
ными участниками конфликта, что за- 
метно повысит продолжительность 
игрового процесса. Играть в Орро$9 
Рой мы будем осенью, так что при- 
дется запастись терпением. 


Темные силы все никакне угомонят- 
ся: чтобы обрести покой, героям мало 
даже смерти Короля Теней (Ктд о! 
Зпадом/5) и наступившего затишья в 
мире РогдоНеп Веа!т$. В свеже- 
анонсированном дополнении к 
Мемегмиег МО 2 наш альтер-эго 
просыпается глубоко под землей в ок- 
ружении духов. Чтобы узнать, что но- 
вого принесет Мемегилщег Мон 2: 
Мак ое Вебгауег, придется отпра- 
виться в края под названием 
Вазпетеп, в которых водятся диковин- 
ные существа и живут незнакомые ра- 
сы. Приключения ничуть не измени- 
лись: хвастают увлекательностью, воз- 
можностью найти новых друзей и об- 
лачиться в крепкую броню. Дополне- 
ние, как и следовало ожидать, рассчи- 
тано, прежде всего, на опытных игро- 
ков, поэтому придется изрядно попо- 
теть в сражениях и немало побегать, 
чтобы выполнить очередной квест. В 
качестве награды за труды — возмож- 
ность узнать дальнейшую судьбу фэн- 
тезийного мира, логичный финал ипе- 
ренос героя в сетевые битвы. Релиз 
игры запланирован на осень 2007-го. 


Дайджест 


В потоке событий и новостей игро- 
вого мира как-то нежданно-негаданно 
подкрался двухлетний юбилей попу- 
лярной ММОВРС Сийа Маг. Празд- 
никигровые сервера отметили с подо- 
бающим весельем, непременными по- 
дарками и приятными сюрпризами со 
стороны администрации. Ветеранам 
корейской онлайновой игры доста- 
лись мини-петы — оригинальные пи- 
томцы, которые значительно разнооб- 
разят досуг своих хозяев. Новички в 
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"Войнах гильдий" могли попробовать 
свои силы на деайтасп-арене, са- 
мые быстрые — участвовали в мини- 
играх “Дотронься до дракончика” или 
"Угадай счастливый круг". Все локаль- 
ные успехи отмечались выигрышными 
билетами, за которые потом можно 
было приобрести подарки: яркие фей- 
ерверки, шампанское и разного рода 
зелья. Надо признать, юбилей удался 
наславу— такого веселья Аскалон, Ти- 
рия и Канта не видели давно. 


Играм, каки любви, всевозрасты по- 
корны — ежегодное исследование 
профильной компании Емегсаге лишь 
убедило в этом. Результаты опроса 
старожилов планеты привели к доста- 
точно неожиданным результатам. Ока- 
зывается, люди, чьи года уже перева- 
лилизасотню, непрочьгюигратьв ком- 
пьютерные игры — в отчете говорится, 
чтокаждый седьмой изнихтакилиина- 
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че сталкивался с популярным элек- 
тронным развлечением. Большинство 
опрошенныхродились до 1907-го года, 
что означает, что с таким явлением, как 
компьютерные игры, они столкнулись 
лишь в пенсионном возрасте (первая 
видеоигра, напомним, датируется 
1972-м годом). Четыре процента опро- 
шенных признались, что регулярно 
пользуются Ро’ом, а около шести 
процентов регулярно выходят в Сеть. 
Аналитики не склонны считать резуль- 
таты исследования неожиданными, 
ведь люди довольно быстро привыка- 
ютк благам цивилизации и, что вполне 
естественно, используют их. 


Находящийся напутикрелизу экшен 
Сгапа ТМе Ао: М обещает "просла- 
виться" куда серьезнее предыдущих 
частей. За примерами далеко ходить 
не нужно — официальные власти Нью- 
Йорка (именно там развернутся собы- 
тия новой серии гангстерского боеви- 
ка) поспешили предупредить Воск$аг 
Сатез о том, что они против выбора 
разработчиками американского мега- 
полиса. Мол, учитывая дурную славу, 
которой обладает СТА, не стоит пере- 
носить события игры в, пусть и вирту- 
альный, Нью-Йорк. Тертые калачи из 
Воск$аг поступили известным спосо- 
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бом: от комментариев воздержались и 
как ни в чем не бывало продолжили 
разработку проекта. Что-то нам под- 
сказывает, что это только первый вы- 
стрел в войне игрофобов с именитой 
студией. Ближе крелизу СТА: Ммогуги 
вовсе запретить к продаже в США. 


Вестопю Ац$, похоже, всерьез со- 
бралась развить свою экспансию и в 
качестве главной цели выбрала китай- 
ский рынок компьютерных игр. В каче- 
стве первого шага была приобретена 
компания Тпе9 144. (стоило это удо- 
вольствие сущий пустячок — около 
200 млн. долларов). Для начала регио- 
нальный представитель канадцев по- 
лучил эксклюзивные права на фут- 
больный симулятор НЕА Оппе и Мюйа 
ОЕ \Магсгай — Китай еще далек от все- 
общей интернетизации, поэтому ЕА в 
будущем имеетвсешансы отбитьсвои 
растраты в многократном размере. 


Изящный киллер Хитман закончил 
свое сольное выступление на ниве 
компьютерных игр и перекочевал на 
съемочную площадку, где снимается 
фильм с красноречивым названием 
НЯтап. К несчастью многих и к вели- 
кой радости остальных от главной ро- 
ли отстранился Вин Дизель, место ко- 
торого тут же занял Тимоти Олифант. 
Режиссерское кресло досталось Кса- 
вьеру Гансу, а в роли продюсера вы- 
ступит Люк Бессон. Начавшиеся 27-го 
марта в столице Болгарии, Софии, 
съемки окончательно раскрыли карты 


относительно актерского состава. 
Увы, но звезд мирового кинотам нет — 
к примеру, роль главного злодея ис- 
полнит Дугрей Скотт. Как можно уз- 
нать из блогов киношников, лицедеи 
пробудуг на Балканах три месяца, за- 
тем заглянут в Южную Африку, Санкт- 
Петербург и Лондон. Честно говоря, 
догадаться о соответствии фильма ка- 
кой-либо из частей игры невероятно 
сложно — бритоголовому убийце при- 
ходилось бывать в России во второй 
серии экшена, ав Южной Африке — в 
четвертой. Скорее всего, ТВ-версия 
Нитап будет создана "по мотивам" и 
позаимствует из игровой серии лишь 
немногое. Обещают, что съемки за- 
кончатся к осени нынешнего года, а 
премьера состоится 12-го октября. 
Ждать, как видите, осталось недолго. 


Гениальная НТЗ Сопипапа & 
Сопаиег 3: Тфепит М/аг$ обретает 
литературную основу — уже 29-го мая 
американские магазины начнут про- 
давать одноименную книгу. Офици- 
альный издатель остросюжетного ро- 
мана, компания Нестопю Ай$, рас- 
считывает, в первую очередь, на ши- 
рокий резонанс среди геймеров. На- 
чало продаж книги на территории Ев- 
ропы состоится чуть позже, а вот об 
оперативности перевода Сопттапд & 
Сопаиег 3: Тюепит \М/аг$ на русский 
язык пока можно только мечтать. 


События, развернувшиеся в эстон- 
ской столице, городе Таллине, где де- 
монтируют памятник “Бронзовый 
солдат", плавно перетекли из полити- 
ческой сферы в индустрию компью- 
терных игр. Разработчики онлайно- 
вой браузерной ММОВРС "Арена 
Опйле” решили по-своему выразить 
международный протест и воздвигли 
в городе Белого Камня точную копию 
монумента. Отныне любой пользова- 
тель, несогласный с действиями вла- 
стей балтийской республики может 
возложить виртуальные гвоздики и 
тем самым почтить память сражав- 
шихся во Второй мировой войне со- 


ветских солдат. 
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Компания Сеайох ЗоЙмаге от- 
крыла большой коммьюнити-пор- 
тал, посвященный себе любимой. 
По мнению авторов такого хита, как 
Вгошег$ т Агт$, ресурс @еаохНу 
(мммм.деагоохйу.сот) сплотит по- 
клонников качественных игр, помо- 
жет разработчикам в реализации 
всего задуманного и станет непло- 
хим развлекательным сайтом. На 
данный момент можно почерпнуть 
немало информации из блогов де- 
велоперов, посмотреть последние 
скриншоты грядущего Вгоегз п 
Аптз: Не!’ Нюбмлау и пообщаться с 
единомышленниками. 


Шутер от первого лица Меспомеюп не спешит делиться подробностями, 
поэтому рекомендуем обратить внимание на эту страничку игры — 
Ир://сепеда.сот/пдех.рнр?Пдате=56. Помимо краткой предыстории и 
рассказа о ключевых особенностях наследника РаКег, имеется галерея 
сочных скриншотов. Скорее всего, ближе к релизу, проект все-таки обзаве- 
дется собственным сайтом — пока смотрим, что есть. 


Пугающий с виду, но крайне по- 
лезный сайт аркадного шутера 
ВоБо-Тгоорег$ от красноярской ко- 
манды Эюегбатез расположился 
по адресу ННр://5Юегдатез.пит.ги 
Проектнезависимых разработчиков 
демонстрировался на минувшей 
КРИ 2007 в рамках "Ярмарки проек- 
тов" и успел заинтересовать немало 
посетителей. Игра продолжает 
идеи таких хитов, как ФНадом 
Сгоипа и Аеп Зпооег, — то есть 
нам отводится роль боевой маши- 
ны, изничтожающей орды против- 
ников. Для свободного скачивания 


доступны саундтрек НоБоТгоорег$, небольшая демо-версия и святая-святых 
— дизайн-документ проекта. Если сомневаетесь в качестве игры — смотрите 
окрестные скриншоты, которые вполне симпатичны. 


млмм.опо$йптезпее!. сот —- лишний раз убеждаешься, что никомуне быва- 
ет легко. Даже приведениям. Оказавшись в загробном мире, наш призрач- 
ный друг обнаруживает, что за собственную свободу нужно бороться, причем 


неважно где. Собственно, сайт посвя- 
щен выходящей во втором квартале 
этого года адвенчуре Споз т Че 
Зпее+{. Главным героем новинки ста- 
нет призрак, которому придется не- 
мало пошалить на заброшенном фаб- 
ричном складе. Судя по ЙазИ-стра- 
ничке, игровая механика квеста будет 
привычной старый-добрый 
"ройт'сйск" интерфейс. Покаже можно 
немного побродить в поисках скрин- 
шотов и новостей от разработчиков 
игры, чешской компании СВЕ. 


Антон Борисов 
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тс 
стратегия реального времени 
Шутер от первого лица (ЕРЗ) юлолегзюп 


Шутер от первого лица (ЕР$) 


Кати  _ Симуяторжелезной дороги 


рис / 
[23ъея Ми ме Зивоь/ моозо бате За85 
| 24мая _ |Оюпеуиегасв\е Зо юз / Зпомфай итегасвуе / Новый Диск |Еигосот ЕщейатепЕоймаге 

[м Белова [К ейвитем 
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* Сводный рейтинг приведённых в таблице наиболее популярных (по количеству "хитов" на погсе.п)) релизов по данным сайта датегапктоз.сот на момент сдачи материала, в скобках 
указано количество источников из игровых СМИ. Через слэш приводится пользовательский рейтингпо данным датегапкто$.сот на 4 мая, в скобках — количество проголосовавших. Для 
российских проектов указывается рейтинг пользователей сайта АС.НИ (в скобках — количество проголосовавших) 
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НОВИНКИ ЛОКАЛИЗАЦИИ 


Меуегмитщег 
№91$ 


Названиелокализации: Меуепитег 
№915 

Разработчик: Вюи/аге 
Локализатор/издатель: "1С" 
Количество дисков влокализован- 
ной версии: 3 СО 
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Удивительный мир Рогдовеп 
Веа!т$, несмотря на долгие годы, не 
перестал будоражить сердца игрома- 
нов. Под непрекращающиеся споры 
игроков относительно развития иде- 
ального персонажа недавно появилась 
и вторая часть популярной ВРС. Кра- 
сивая, с сочной графикой, с яркими 
спецэффектами, с улучшенной систе- 
мой взаимодействия героев — она, ка- 
залось бы, должна была ознаменовать 
новую эпоху ролевой серии. Но как бы 
не так — продолжение лишь дополни- 
лоуникальную игру, развило идеи ори- 
гинала, но никак не претендовало на 
роль полноценного "заменителя". 

Вто время, когда Мемепмщег МН 
появилась на свет (2002-й год), об 
оперативно изданной русской версии 
можно было только мечтать. ВРО, ос- 
нованную на третьей редакции пра- 
вил 080, и так неплохо раскупали на 
Западе, поэтому официальный изда- 
тель, компания Айап, не стал беспоко- 
иться своевременным появлением 
проекта на просторах СНГ. Однако 
времена меняются, в 2005-м звучит 
оптимистичное заявление от "1С", в 
котором говорится, что работы над 
локализацией начаты, и в скором вре- 
мени мы сможем оценить труд не- 
большой команды энтузиастов. 
Ждать пришлось очень долго: то ли 
переводчики не сразу оценили боль- 
шой масштаб работы, то ли россий- 
ская компания долго не могла прийти 
к консенсусу с зарубежными партне- 
рами... В общем, пусть и не 
З.Т.АЛ.К.Е.В., но адаптированная на 
русский язык версия Мемепмщег 
№95 появилась лишь 16-го марта 
2007-го. "Сокровище" издали только 
лишь в трехдисковом варианте (все 
верно, оригинальная версия имела 
такой же формат), что несколько 
удивляет — во времена, когда балом 
уверенно правит ОМО-формат, такое 
"ретро" не совсем понятно. 

На подсознательном уровне пред- 
чувствуя возможный праведный гнев 
читателей от возни с цифровыми но- 
сителями (то третий диск вставь, то 
первый), спешу обрадовать — после 
окончательной установки наличие СО 
в приводе не потребуется. Запуск 
приложения знаменуется ликованием 
от версии игры, 1.68 — локализаторы 
не поленились пропатчить 
Мемепмщег МОМ, в то время как их 
коллеги из "Акеллы" со второй частью 
намудрили и выпустили сырую, не- 
приспособленную к оперативной ус- 
тановке жизненно важных обновле- 
ний версию. 

Как следует сконфигурировав игру, 
жмем "Старт" и погружаемся в знако- 
мыймир... Учитывая общий объем ра- 
бот, перевод текста оставил прият- 
ные впечатления. Локализаторам 
удалось сохранить юмор в диалогах, 
дать спутникам свойственные только 
им черты характера и манеру разго- 
вора. Синтаксические и орфографи- 
ческие ошибки время от времени по- 
падаются, но не сильно раздражают. 
Порой в словах проскакивают лишние 
символы, иногда один и тот же МРС 
называет главного героя то “ты", то 
“вы”... 

Играть при разрешении выше 
1024х768 не рекомендуем — слиш- 
ком мелкий текст, который трудно ра- 
зобрать. А вот со звуком беда. Как 
следует озвучены лишь ключевые 
персонажи, да и то не все: сказав па- 


ру вводных предложений, они пред- 
почитают умолкать. 

Редактор переведен и сразу же го- 
тов к использованию. Новые модули 
смогут создать даже новички, для ко- 
торыхзнакомство с фэнтезийной все- 
ленной началось совсем недавно. 
При выборе сетевой игры будет не 
лишним воспользоваться "Поиском 
обновлений" — впрочем, сейчас в 
этом нет большой необходимости. 

Подводя итог, хочется в первую 
очередь выразить огромную благо- 
дарность фирме "1С” за уважение`к 
игрокам “старой школы". Издание 
русских версий покрытых паутиной 
времени хитов сейчас становится хо- 
рошим тоном, что не может не радо- 
вать. Оперативностью в этих случаях, 
конечно, и не пахнет (за что мы тут не 
медлим снизить оценку локализа- 
ции), но что поделать — лучше позд- 
но, чем никогда. 

Оценка игры: 8 

Оценка локализации: 8 


Антон Борисов 


Ватром $1х 3: 
Апепа Змгога 


Название локализации: Ватбом/ Хх 
3: АЛепа Зиога 

Разработчик: ЦЫбой Мйап 
Издатель в СНГ: Руссобит-М/ИСЕ 
Системные требования: Репйит Ш 
800 МГи, 256 Мб ОЗУ, Сеюогсе 3 или 
Вадеоп 8500, 2 Гб свободного места 
на жестком диске 

Количество дисков влокализован- 
ной версии: РУО 


Залазая кодлехиия хитов Уота® Члонем 
«9 


«и КАНВОНУХЗ 
^ ДНЕМ 


После успешного релиза ВатЬом 
Эх 3: Вамеп Эна мало кто сомневал- 
ся втом, что ЦЫ$ОЙ не откажется сра- 
зу от столь перспективной игрушки. 
Даже наоборот, фанаты, помня вере- 
ницу дополнений кВатром Хх: Водие 
Зреаг, с волнением ожидали нового 
обострения у разработчиков “аддо- 
новой лихорадки“. Однако ЦЫбой в 
очередной раз удивила покупателей, 
ограничившись одним-единствен- 
ным дополнением. 

“Афинский меч" представил на суд 
игроков 8 свежих сюжетных локаций и 
несколько новых стволов. Кроме того, 
игра смогла порадовать и ностальги- 
рующих поклонников, и любителей 
мультиплеера — первым она предло- 
жила три внесюжетных уровня, знако- 
мых по предыдущим сериям (две аре- 
ны "переметнулись" из Водие Зреаг, 
одна — из самой первой Вато\ми $), 
вторые же получили в свое распоря- 
жение пять новехоньких карт для се- 
тевой игры. 

КЛокализацией Атепа Змюга зани- 
малась команда, русифицировавшая 
до этого Вамеп ЭНаю. Посему нет ни- 
чего удивительного в том, что русские 
версии обоих проектов похожи как 
близнецы-братья — абсолютно оди- 
наковая озвучка (террористы в обеих 
играх вообще говорят одними и теми 
же фразами), грамотно переведен- 
ные тексты брифингов, отсутствие 
мануала. И все-таки "младший брат" 
(тот, который "Афинский меч") полу- 
чился малость ущербным. Текстовые 
вводные к миссиям, дублирующие 
речь начальства перед каждым зада- 
нием, хоть и переведены отлично, од- 
нако очень часто немного расходятся 
со словами командиров. И если бы 
только расходились — иногда тексты 
обманывают нас, предоставляя сов- 
сем уж куцую информацию. В таких 
случаях приходится слушать коман- 
диров, которые произносят слова 
медленно, с чувством, с толком, с 
расстановкой, но зато и ничего важ- 
ного не забывают. А вообще, русифи- 
каторы не могли не знать о том, что в 
играх серии Ратбом Эх брифинги 


имеют очень большое значение. С 
учетом того, что текста в игре не так 
уж и много, думаю, можно было бы 
затратить некоторые усилия и навес- 
ти в брифингах порядок. 

Оценка игры: 9 

Оценка локализации: 7 


Аех$ 


Зненоск Но!тез: 
ТПе Амакепед 


Название локализованной версии: 
"Шерлок Холмс и секрет Ктулху" 
Разработчик: ЕГгодиагез5 Сате 


ДеуеюортепЕ Зи 
Локализатор\Издатель в СНГ: "Но- 
вый диск" 

Количество дисков влокализован- 
ной версии: 1 ОУО 


Новое дело Шерлока Холмса под 
названием ЗвНейоск Нотез: Тпе 
Амакепей, как и предполагалось, 
стало новой эволюционной ступенью 
известного игрового сериала. Ста- 
тичные задники авторы заменили на 
трехмерные локации, таким образом 
отдав должное капризам современ- 
ного геймдейва. За основу сюжета 
была взята лавкрафтовская история 
о Ктулху, и, не глядя на то, что, по 
всей видимости, тему сюжета созда- 
тели игры выбрали, руководствуясь 
целями корыстными, сам “Шерлок 
Холмс" в итоге получился крепкого 
"телосложения" атмосферной ад- 
венчурой. 

А вот с локализацией произошел 
небольшой казус белли. Квест созда- 
вался в первую очередь для западно- 
го рынка под бдительным взором за- 
падного же издателя  Росиз 
Емейаттегу, а в девелоперах — ук- 
раинцы. Но национальная принад- 
лежность разработчиков никакой ро- 
ли для нас не сыграла, хотя кое-кто из 
разработчиков принимал участие в 
локализации для "Нового диска". 

Прилично оформлено и переведе- 
но руководство пользователя. Вместо 
халтуры в виде белых листков и косо- 
го-кривого внешнего вида — выли- 
занный красочный мануал. Наряду со 
стандартной информацией (преду- 
преждение эпилептикам, процесс ус- 
тановки, разжевывание управления), 
авторы не поленились всунуть по- 
дробный солюшен для первых пят- 
надцати минут игры. 

Текста в игре предостаточно: это 
газетные заметки, найденные запис- 
ки, отрывки из книг, вдобавок все на- 
ши диалоги конспектируются, а 
Холмс делает выводы, что само по се- 
бе тоже крупный объем текста. Пере- 
вод лаконичен и понятен, что важно, 
ведь текст встречается самый разно- 
образный по стилю: научный, публи- 
цистический, художественный. А вот 
от оформления впечатление двой- 
ственное: вроде как и шрифты подо- 
браны наиболее аутентичные, отлич- 
но сверстаны тексты, и в то же время 
шрифт, например, в газетных замет- 
ках настолько мелкий, что если не иг- 
раешь на низких разрешениях, прихо- 
дится наклоняться ближе к монитору 
и всматриваться в монструозные аб- 
зацы и мелкие буквы. 

Держат марку качества озвучиваю- 
щие актеры, но чего-то выдающегося 
ждать не приходится, без различных 
"сверх". Ливанова не слышно, но ту- 
тошний актер отлично справляется с 
озвучиванием Холмса, на нем минут 
озвучки больше, и в результате об- 
ратной пропорциональности у него и 
получилось лучше остальных. К сожа- 
лению, Ватсон благодаря озвучке (и 


сценарию, справедливости ради упо- ` 


миная) стремительно отупел, доктор 
глуп, как посох. 


“Шерлок Холмс и секрет Ктулху" — 
хороший пример качественной, но в 
общем бездушной локализации. Атут 
еще и этот маркетинговый Ктулху, 
имя которого присутствует разве что 
в названии игры, вместо него в игре 
упоминается мифическая зверюга 
Левиафан. 

Оценка игры: 7 

Оценка локализации: 7,5 


Берлинский Созпа 


Те Зесгеб 
0 АЧапс: 


Название локализованной версии: 
"Секреты Атлантиды: Загадки погиб- 
шего континента” 

Разработчик: АЦНапйз 1тегасйвие 
Етщепаттет 
Локализатор/Издатель в СНГ: 
"Акелла" 

Количестводисков влокализован- 
ной версии: 1 УР 


Классический квест Тпе Зесге5 о! 
Авапй$: Тпе Засгед Цедасу — новая ра- 
бота от создателей сериала Авапй$, 
некогда заседавших в обанкротив- 
шейся Сгуо, а теперь основавших сту- 
дию с "атлантидным" названием. Про- 
ект-то новый, но выполнен не в лучших 
традициях серии, в которой лишь одна 
часть имелауспеху публики — первая. 
В "Загадках погибшего континента” 
разработчики продолжают разбавлять 
геймплей мини-играми: то им в покер 
сыграй, то в настольные игры забытой 
цивилизации, асгустокшаблонов ина- 
думанностей, именуемый в местных 
краях "сюжетом", погружает влетарги- 
ческий сон. Нет, мне не снотворное, 
дайте лучше ТИе Зесге!$ оГАвВапб5. Ра- 
довали разве что симпатичные роли- 
ки, однако их серьезно портили ужас- 
ные, безвкусные модели людей, осо- 
бенно физиономии персонажей. Кош- 
мар на улице Авапб$. 

А вот "Акеллу” хочется похвалить за 
добросовестную работу. Нет, правда, 
среди отвратных и наглых локализа- 
ций попадаются такие вот эталонные. 
Качество перевода у одного из круп- 
нейших российских издателей не за- 
висит от известности и популярности 
игры, никогда не знаешь, как "акеллов- 
цы” выполнили свою работу, даже бе- 
ря в руки знакомую низкосортную по- 
делку. Непонятно, или это зависит от 
людей, которым доверяют локализа- 
цию, или от того, как монетка упадет. 
Но сегодня радуемся, сегодня празд- 
ник — отличный перевод от "Акеллы". 

Каким муссоном на диск занесло 
целых два мануала, непонятно, отли- 
чаются они разве что несколькими ки- 
лобайтами веса. Если и имели место 
исправления, их не видно. Есть здесь 
помощь к прохождению некоторых 
моментов, например, при игре в по- 
кер. Вдруг кто не знает правил игры. 

В квесте не особо много текста, так 
что разгуляться локализаторам было 
почти негде, большаячасть словесно- 
стей относится к диалогам, между 
прочим, не обделенным чертами ли- 
тературности. Не растянутые мысли с 
морем запятых и с бесконечными 
междометиями, а гладкие, хорошо 
написанные реплики. Что еще нужно 
для счастья? Правильно, профессио- 
нальная озвучка без психоделических 
интонаций в голосах персонажей. 
Вдвойне приятно, несмотря на усып- 


ляющий геймплей, читая “гладкий 


текст, слушать здешних актеров. . 


Есть, разумеется, переигрывания, но 
то конкретные случаи, когда актеру 
очень уж хотелось передать характер 
МРС. В остальных случаях, в том чис- 
ле и в озвучивании главного героя, 


можно только поблагодарить за ха- 
рактерные диалоги. Правда, из иро- 
низирующего главгероятак и не полу- 
чился Джордж Стоббарт. 

Оценка игры: 5 

Оценка локализации: 9 


Берлинский Сова 


Те Зесге ЕИе$: 


.] 


Названиелокализованной версии: 
"Тунгуска. Секретные материалы" 
Разработчик: Ризопзрнеге Зу$ет$ 
Локализатор/Издатель в СНГ: "Но- 
вый диск” 

Количество дисков в локализован- 
ной версии: 1 РУО 


[ТУНТУСКА] 


секретные натеряалы 


РС 


В то время как большинство 
геймдизайнеров с горем пополам вы- 
водит жанр адуепие из кризиса пу- 
тем перевода в 30, некоторые осо- 
бенно “продвинутые” до сих пор счи- 
тают, что успеха можно добиться ис- 
ключительно красочными проренде- 
ренными задниками. Так, например, 
немцы из РизопзрНеге, разрабатывая 
свой первый серьезный игровой про- 
ект, больше внимания уделяли визу- 
альной составляющей своей игры. 
Бесспорно, именно снежно-тропиче- 
ские пейзажи ТНе ЗесгеЁ Е|ез: 
ТипдвизКа достойны похвальных лис- 
тов и благодарных писем, хоть выры- 
вай из архивов игры и ставь на рабо- 
чий стол, не пожалеешь. В остальном 
“Тунгуска” никуда не годится, разве 
что как наглядное пособие для начи- 
нающих девелоперов натему "Как из- 
бежать позора и вечного скитания”. 
Музыкальное сопровождение с на- 
тяжкой может называться стандарт- 
ным, аза модель и анимацию главной 
героини следует наказать кое-кого, 
немедленно и без лишних слов. Игра 
не лишена циничного юмора, чем на- 
поминает немного Вгокеп Змгога, од- 
нако это не спасает ее от смертель- 
ной болезни. Если неучесть широкоп- 
лечего женоподобного андроида в 
роли Нины, это главный признак "Тун- 
гуски", ее краеугольный камень, ее, 
гм, достоинство — скука. Скучная, 
предсказуемая адвенчура. 

На диске с локализованной версией 
на видном месте лежит мануал, его 
можно `почитать и потом, после уста- 
новки, найдя в папке с игрой. Прятать 
руководство локализаторам нет на- 
добности, так как выполнено оно слав- 
но. Отлично вписывается сюда шрифт 
СоипегМеми, целиком и полностью вла- 
ствующий над емкими текстами ману- 
ала. По всей видимости, его состави- 
тели были графоманами, потому что 
целая страница выделена под пере- 
сказ начала игры. Еще в документе 
присутствует крайне интересный раз- 
дел "Дополнительная информация" — 
мини-сборник слухов и гипотез о тун- 
гусском метеорите. Как, куда, почемуи 
был ли это вообще метеорит — вот на 
какие вопросы тут ищуг ответы. На 
первых порах заинтересует, написано 
живо и: увлекательно, как и все руко- 
водство пользователя в целом. 

При русификации внутриигрового 
текста, диалогов локализаторы не ог- 
раничились буквальным переводом, а 
постарались сохранить ироничность 
высказываний Нины, где-то даже до- 
бавили от себя, чтоб посвежее каза- 
лось. Тут подхватили эстафету озву- 
чивающие актеры, целый коллектив 
из знакомых голосов, и, как ни стран- 
но, совместные усилия оных прине- 
сли отличный результат: убийствен- 
ная скука квеста немного приглуши- 
лась и играть стало легче. Немного. 

Оценка игры: 5 

Оценка локализации: 9 


Берлинский Сова 
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Тпе ЕФег Зсто|$ М 
Кон о пе М№те 


Название локализации: Тпе Наег 
$Зсгойз М Кю огте Мпе 
Разработчик/издатель: Ветезаа 
ЗойЙиогк$ 

Издатель в СНГ: 1С 
Количество дисков влокализован- 
ной версии: 1 СО 


никита 


1%. ве Мет беду ^ 


| ПЕИСНТЗЕМИМЕ: ЗЕ, 


Фирма 1С продолжает удивлять 
поклонников серии Тпе Едег Зсго!$ 
своими локализациями. Только улег- 
ся шум вокруг “лицензионного” 
ОЫмоп, едва не дотянувшего до рус- 
ских пираток, только успели фанаты 
своими силами озвучить мегабайты 
диалогов, как в продажу поступила 
лицензионная версия сборника пла- 
гинов Кпю\$ ое Мте. Ожидавших 
чуда прошу не беспокоиться: русской 
озвучки опять нет. Более того, к до- 
полнению не прилагается ни мануала, 
ни даже жалкого Веадте. Игрокам 
предстоит самим разбираться с воз- 
можными проблемами при установке 
и грузить форумы элементарными 
вопросами по прохождению. В качес- 
тве перевода субтитров икнигя также 
позволю себе усомниться: так, напри- 
мер, Замерзшую башню переводчики 
окрестили шпилем Фросткрег. За- 
вершает этот список недостатков тот 
факт, что русская версия вышла чуть 
ли не через полгода после появления 
КойМ на западе. Невероятно, но факт: 
перевод игры занял почти столько же 
времени, что и разработка. 

К достоинствам локализации мож- 
но отнести разве что хороший шрифт 
и отсутствие дополнительных глюков. 
Даеще, может быть, коробку — един- 
ственное свидетельство того, что ко- 
пия игры лицензионная. 

Оценка игры: 6. 

Оценка локализации: 4. 


Алипе! 


Соттапд & 
Сопдиег 3: 
Пбенит М/аг$ 


Название локализации: Соттапа 
& СопдиегЗ: ПБепит Иагз 
Разработчик: Нестопс Ап$ 
Локализатор/издатель: ЗоПСиЬ 
Количество дисков влокализован- 
ной версии: 1 О)УО 


Игровой гигант Еесгопюс Ап$ не пе- 
рестает удивлять. То оми клепают яв- 
но коммерческие поделки и делают 
из своих игровых сериалов настоя- 
щие "Санта-Барбары", а теперь — в 
самом конце марта этого года — изих 
цехов вышел великолепный проект 
Соттапа & Сопдиег 3: Тбейит М\уаг. 
За русификацию очередной страте- 
гии линейки Сотптапа & Сопаиег взя- 
лась компания ЗоЯСМЬ. Посмотрим 
жи, не испортили ли они своими тру- 


дами эту чудесную игру. 


Первое, что чувствуешь после того, 
как взял заветную коробку с игрой в 
руки, — приличный вес вроде бы 
обычной — О\МО-упаковки. После 
“вскрытия" обнаруживается виновник 
такой тяжести — отлично исполнен- 
ный мануал почти на шесть десятков 
страниц. В руководстве (а написано 
оно полностью на русском языке) хо- 
роша не только стильная глянцевая 
обложка, но и само содержание — от- 
личный способ ознакомиться с управ- 
лением, миром и фракциями игры. 

Ачто же содержание диска? 

В самой игре все русифицировано 
не менее великолепно. Идеально 
“портированный” с английского на 
русский текст и вроде бы обычные, но 
замечательно читабельные шрифты 
уже сами по себе внушают уважение к 
локализаторам. 

Озвучка — пожалуй, самое сложное 
— также на высоте. Речь персонажей в 
роликах переведена и реализована на 
"отлично": чувствуется хорошая актер- 
ская игра и тщательный подбор соот- 
ветствующего “по статусу" голосакоп- 
ределенному герою — вы сами в этом 
убедитесь. Единственное, что может 
немного подпортить впечатление от 
озвучки, — небольшая нелогичность 
пауз в монологах глаголющих в видео- 
вставках лиц. Впрочем, это легко оп- 
равдывается желанием сотрудников 
ЗоЯСиЬ синхронизировать мимику и 
голоса персонажей. Речевое наполне- 
ниесамой игры абсолютно никакихна- 
реканий не вызывает. 

Фанаты сериала Соттапа & 
Сопдиег, точнее, его “тибериевой“” 
составляющей, могут посетовать на 
замену названия одной из фракций с 
СО! на ГСБ (расшифровывается как 
“Глобальный совет безопасности") — 
но к этому переименованию быстро 
привыкаешь. 

В целом, сотрудники Зо НСЬЬ про- 
делали не только оперативную (лока- 
лизация вышла через неделю после 
официального релиза игры), но и кро- 
потливую и качественную работу. 
Безоговорочный ппизЁ Паме для рус- 
скоязычных поклонников Соттапа & 
Сопадуиег. 

Оценка игры: 9 

Оценка локализации: 10 


Павел “Батеу” Брель 


Храпд Вайу 
Х!ете 


Название локализации: Храпа Вайу 
Хгете 

Разработчик: ТесШапа 
Локализатор/издатель: "1С" 
Количество дисков в локализован- 
ной версии: 2СО 


асмап 


Заниматься локализацией вирту- 
альных автогонок — в большинстве 
случаев дело плевое. Раллийный си- 
мулятор Храпа Вайу Хиете — сиквел 
к Храпа РаНу от польской студии 
Тестапа — не стал исключением. Ру- 
сификацией занималась фирма "1С", 
которой удавались отличные перево- 
ды игр намного сложнее Храпа Найу 
Хиете в плане лингвистического на- 
полнения. 

Судите сами: что переводить в 
Храпа Найу Хиете? Голос штурмана 
(пожалуй, самая сложная и ответ- 
ственная часть) и текст — вот и все! 
Посмотрим же, не попали ли сотруд- 
ники "1С” впросак, посчитав свою за- 
дачу чересчур легкой. 

Шрифты нареканий не вызывают: 
все вполне читабельно и удобно. Сам 
текст переведен без каких-либо за- 
метных огрехов и недочетов, в том 
числе и название запчастей для тю- 
нинга. Таким образом, в области "ви- 
зуальной" русификации все в полней- 
шем порядке. 


Переходим ко второй — и, навер- 
ное, предпоследней — составляющей. 
Во время заездов помогать вам ори- 
ентироваться натрассе, удачно вписы- 
ваться в повороты и не подскакивать 
на подло затаившихся по пути камнях 
будет виртуальный штурман, громко и 
в то же время ненавязчиво объявляю- 
щий о характере дорожного покрытия, 
возможности/невозможности срезать 
и прочих деталях. Голос для нашего 
спутника подобран подходящий — 
четкий, резкий и не смазанный. Одна- 
ко на трассах с большим количеством 
поворотов и особенностей рельефа 
"комментатор" начинает откровенно 
тараторить. Вина ли в этом "1С"? На- 
вряд ли. А вот втом, что штурман ино- 
гда (или просто так кажется?..) путает 
"право" и "лево", ошибка локализато- 
ров. Или, что не менее возможно, са- 
мих разработчиков, изначально выпу- 
стивших игру с этой путаницей. И тем 
не менее... 

Мануал к Храпа Вайу Хнете отсут- 
ствует. Нужен ли он? Опытным вирту- 
альным водителям — навряд ли. Авот 
новичков не мешало бы просветить 
об азах того же тюнинга... 

Итог: со своей работой ребята из 
"1С" справились и на этот раз, и толь- 
ко мелкие недочеты и отсутствие ма- 
нуала при смехотворной легкости за- 
дачи не позволяют поставить локали- 
зации Храпа Вайу Хгете максималь- 
ную оценку. 

Оценка игры: 7 

Оценка локализации: 8,5 


Павел "Батеу” Брель 


Везет: Ем 4 


Название локализации: Незает 
Е 4 

Разработчик: Сарсот / Зоигсепех 
Локализатор/издатель: "Новый 
Диск” 
Количество дисков в локализован- 
ной версии: 1 РУО 


РС 22 


й. 


езтбет | 


Четвертая часть культового приста- 
вочного сериала Нездег{ ЕМ пере- 
бралась на персональные компьюте- 
ры относительно недавно — и права 
на локализацию и дистрибуцию про- 
екта "на территории СНГ и стран Бал- 
тии” шустро приобрела компания 
"Новый диск". Закоренелые “писиш- 
ники”, особенно те, кто не хотел тра- 
титься на геймпад, с надеждой за- 
мерли в ожидании: ну, может быть, 
"наши" удосужатся сделать нормаль- 
ное управление?.. Не свершилось. 

Однако "облом" на этом не закон- 
чился. Да возрадуются истинные фа- 
наты сериала НездегЕ ЕМ и да огор- 
чатся большинство остальных: озвуч- 
ка диалогов осталась нетронутой. 
Правда, как заверяет "Новый Диск”, 
английские звуковые дорожки потре- 
бовала оставить сама Сарсот. И бы- 
ло бы это не так досадно, если бы ло- 
кализаторы обратили должное вни- 
мание на перевод текста для субтит- 
ров. Но и туг случился провал: более- 
менее неплохо знающие английский 
язык игроки без особого труда заме- 
тят уйму неточностей и несоответ- 
ствий в русификации. Лексика и 
предложения в целом в локализации 
были существенно упрощены — и 
часть атмосферы, "благодаря" этому 
безобразию, исчезла. 

А кошмар все еще продолжается... 
Шрифты выдались хоть и крупные, но 
читабельность из-за их корявости ос- 
талась довольно слабой. Приходится 
напрягаться. 

Как уже было сказано, подарить 
тем самым ярым "писишникам” нор- 
мальное управление и возможность 
манипулирования мышкой товарищи 

з "Нового Диска“ не захотели. Ко- 
нечно же, это не Оем Мау Сгу 3: 


Саще'5 Амакепто, но понервничать 
игрокам доведется немало. Крепи- 
тесы 

Зато "Новый Диск" поместил в ло- 
кализацию мануал, который появится 
в папке с ВезаегтЕ Ем 4 сразу же пос- 
ле установки игры. Но даже руковод- 
ство было явно слеплено на скорую 
руку, причем выложено оно не в ло- 
гичном ра- о, а в документе 
М/ога. 

Сотрудники "Нового Диска" при ра- 
боте над локализацией НезвегЕ Ем 4 
явно не хотели перетруждаться. В 
итоге, русификация получилась сов- 
сем непотребной для "не дружащих" с 
английским языком игроков, для ко- 
торых она вроде как и должна была 
предназначаться. 

Оценка игры: 7,5 

Оценка локализации: 3 


Павел "Багпеу” Брель 


Маде Мап 


Название локализации: 
Мап. Человек мафии" 
Разработчик: З№еграск Зиаю$ 
Локализатор/издатель: "Новый 
диск” 

Количество дисков в локализован- 
ной версии: 1 ОУ 


В СЕМЬЮ 
ЭСТУЛАЕШЬ. 
ОДИН РАЗ В ЖИЗНИ... 


"Маае 


ЭТО НЕСТЬ 


ЖИЗНЬ... 


ЧЕЛОВЕК МАФИИ 


Маде Мап — один из самых ярких 
“пшиков” в игровой индустрии по- 
следнего времени. После того, как к 
разработке игры ЭИмефаск Зш@ю$ 
удалось привлечь известного в узких 
кругах писателя Дэвида Фишера, а 
затем и бывшего мафиози Билла 
Боннано, язык пиар-менеджеров рас- 
пустился до таких размеров, что впо- 
ру было ожидать пришествия нового 
чуда. Однако вместо игры, которая бы 
ставила новый стандарт в жанре ганг- 
стерских боевиков, мы стали свиде- 
телями невнятного безобразия, спо- 
собного разве что стать развлечени- 
ем на пару вечеров. Закидали ли тух- 
лыми помидорами офис разработчи- 
ков, применил ли официальный изда- 
тель к Зймеаск Зиаю$ строгие меры 
— история умалчивает. У нас куда бо- 
лее прозаичные задачи: максимально 
объективно оценить локализацию и 
выставить ей справедливую оценку. 

Для проекта уровня Маде Мап вре- 
мя подобно смерти (кто это тут ска- 
зал, что игра была мертворожден- 
ной?), так как сейчас мало кто сомне- 
вается в никчемности обещаний раз- 
работчиков. Тем не менее, “Новый 
диск" пренебрег этой прописной ис- 
тиной и выпустил локализацию спустя 
добрый месяц после релиза. Издание 
достаточно стандартно — помимо са- 
мого клиента игры, есть небольшое 
справочное руководство, а также 
ссылки на официальные сайты разра- 
ботчика и издателя. 

К крайне нелицеприятной графике 
и унылому игровому процессу Маае 
Мап добавилось еще несколько проб- 
лем. Во-первых, вгоняющие в тоску 
голоса главных героев. Мы, конечно, 
понимаем, что восторга от перевода 
такой игры испытает далеко не каж- 
дый, но прочитать диалоги можно бы- 
ло и повеселее, и повыразительнее. С 
другой стороны, иногда рассказ-о ба- 
нальных разборках мафиози украша- 
ется непечатным словом (опыт пере- 
вода Незегиой Оод$, какможно наблю- 
дать, не прошел для локализаторов 
даром) и к мути, которую несет в ма- 
шине Джоуи Верола, даже начинаешь 
прислушиваться. Фловарный запас 
противников, которые самозабвенно 
прячутся за углами и с упорством, до- 
стойным лучшего применения, моло- 
тят пулями в стену, небольшой и усту- 
пает даже знаменитой Элочке Людо- 
едке. 

Вторым моментом стало отсут- 
ствие перевода надписей в игре, ко- 


торые иногда попадаются на окружа- 
ющих предметах. Мелочи, конечно, 
но таккакработыу локализаторов бы- 
ло немного, можно было и расста- 
раться. К счастью, шрифт в меню и на 
экранах загрузки оставили нетрону- 
тым, поэтому его можно назвать даже 
стильным и оригинальным. 

В целом, локализация напоминает 
лицензионную копию какого-нибудь 
В-птоме. Критичных замечаний как бы 
и нет, а вкус от товара испорченный. 
Причина вовсе не в “Новом диске” 
или переводчиках — просто перед на- 
ми сделанная наспех поделка, кото- 
рой не поможет даже изобретатель- 
ность локализаторов. 

Оценка игры: 5 

Оценка локализации: 7 


Антон Борисов 


Лицензионный диск предоставле- 
ны компанией “ХИТ компани” 


Ме! Сотра 


Название локализации: "“Мез 
СотвВаЕ Восстание машин" 
Разработчик: Зо/аг Зи $ 
Локализатор/издатель: "Новый 
диск” 


Количество дисков влокализован- 
ной версии: 1 ОУО 


С появлением на рынке такого из- 
девательства над игроками, как Меа! 
СотБаь одновременно рушится вера 
вплатформуРС и рождается идея, ка- 
ким должно быть наказание для чело- 
века. К примеру, совершил кто-то 
преступление, а его помещают не в 
тюрьму, а усаживают перед компью- 
тером с запущенным на нем “Ме! 
Сота. Восстание машин". В зави- 
симости от тяжести проступка назна- 
чается время, отведенное на "обще- 
ние” с этим недо-файтингом. 

Одноклеточный геймплей можно 
описать одним емким выражением — 
разборки роботов на свалке. Для пу- 
щей оригинальности разработчики 
обозвали нагромождение дерущихся 
пикселей "доминаторами", придума- 
ли историю в духе “однажды случи- 
лось пренеприятное событие..." и да- 
же снизошли до выбора одного изне- 
скольких режимов. Получить удо- 
вольствие от этого непотребства — 
задача не из простых. Корявое управ- 
ление сопровождается многосекунд- 
ной задержкой с ударами, поиски 
прекрасного — созерцанием аляпо- 
ватых моделей боевых машин, а по- 
следние ростки разумного топчутся 
взявшимися непонятно откуда тор- 
мозами. 

Что подвигло уважаемую нами рос- 
сийскую компанию “Новый диск" на 
локализацию недоразумения по име- 
ни Маз! СотБа{ — тайна за семью пе- 
чатями. Тем не менее, переводу под- 
верглись только заглавное меню и 
“забойный” саундтрек (слушать толь- 
ко при наличии под рукой валидола с 
тряпочкой для промачивания пота на 
собственном лбу). К сожалению, да- 
же локализации не удалось избежать 
ошибок при работе с приложением: 
игра нестабильно работает с клавиа- 
турой и нередко вываливается в опе- 
рационную систему. Впрочем, под- 
ключение геймпада исправило техни- 
ческие проблемы. 

Серо-буро-малиновая коробка с 
“мета! СогпЬа!. Восстание машин” 
словно предупреждает покупателя — 
внутри содержится абсолютно него- 
товая к употреблению внутрь суб- 
станция. Есть несогласные? Если что 
— мы вас предупреждали. 

Оценка игры: 2 

Оценка локализации: 6 


Антон Борисов 
Лицензионный диск предоставле- 


ны компанией "ХИТ компани” 


_@`страница  * 


НАША ПОЧТА 


Полгода плохая погода, 
Полгода совсем никуда! 


Из х/ф "Мэри Поппинс, 


до свидания: 


Доброго дня всем, уважаемые госпо- 
да и не менее уважаемые дамы! В 
своем вступлении я буду очень кра- 
ток. Я "имею сказать" только одно: с 
погодой творится какая-то полная... 
явно что-то неладное! Можно еще 
кое-как принять теплую зиму (кото- 
рую я спокойно проходил в осенней 
куртке), но вот снег в апреле и мае 
лично я понимать отказываюсь, реко- 
мендую вам срочно вступать в Грин- 
пис — бороться с глобальным потеп- 
лением:-\ 

В общем, запасайтесь санями, шу- 
бами и валенками — лето грядет! Ая, 
тем временем, в удивительно холод- 
ной квартире приступ-п-паю к п-п-п- 
приятной и п-п-п-очетной обязаннос- 
ти по р-р-р-азбору почты: 


[Ех!Вгай ] 


Здравствуйте уважаемая редак- 
ция всеми любимой ВР. Отдель- 
ный привет почтальону Мскку. Не 
будем спорить о достоинствах и 
недостатках вашей газеты. Перей- 
дем сразу к делу. Я хочу изложить 
одно интересное предложение. 
Почему бы в вашей газете не со- 
здать рубрику про Атте? Сейчас 
данное направление в киноиндуст- 
рии достаточно популярно. Рубри- 
ка про аниме имеет право сущест- 
вовать в вашей газете наряду с ру- 
брикой кино. Все-таки это же Вир- 
туальная Радость;). Кто скажет, что 
она Реальная — пусть первыйкинет 
в меня камнем. Фанатов японских 
аниме становится все больше, я 
думаю, что читателям будет инте- 
ресно читать обзоры. Надеюсь, 
мое письмо появится в вашейгазе- 
те. Очень бы хотелось узнать мне- 
ние других читателей о моем пред- 
ложении. Желаю вам удачи и успе- 
хов! Спасибо за внимание. 


Привет! Спасибо за предложение. 
Не первой свежести, правда, но все 
равно. 

Считаю, что отдельную рубрику 
для материалов об аниме стоит вы- 
делить лишь тогда, когда им станет 
“тесно” в рубрике “кино”. Пока такой 
ситуации не наблюдается. Когда же 
материалов будет достаточно много 
и они начнут поступать в редакцию 
на постоянной основе, мы, конечно 
же, откроем специальную рубрику 
для аниме. До тех пор — навряд ли. 
Но приоткрою тайну: в одном из бли- 
жайших номеров планируется статья 
натемуаниме, так что следите за вы- 
пусками и не пропускайте летние но- 
мера. 

Если вы (обращаюсь ко всем чита- 
телям) любите аниме и хотите про не- 
го писать —- свяжитесь с редакцией 
ВР (м@пезюгтеа.сот); возможно, 
мы будем полезны друг другу. 


[Вауаеп ] 


Здравствуйте ВР и МсККу в част- 
ности! Читаю вас всего год и на ру- 
брику "Наша почта” никакого вни- 
мания не обращал (без обид). Но 
вот случилось чудо, и за день я 
прочел почту ЗА ГОД!И! КАША... Так 
вотя и созрел для письма. 

Для начала я хотел бы поблаго- 
дарить ВР за то, что они есть, и за 
то, что позволяют проводить сво- 
бодное время с пользой. Удачи 
вам!!! Также хотелось кое-что по- 
советовать. Мне кажется, что уме- 
стным было бы сделать статью 
вроде "Настройка $.Т.А.Ё.К-Е.В.-а" 
(наподобие настройки ОЫтоп'’а, 
Со#к’и, НоММ5). Я думаю, что 
многие были бы не против. 


Может быть, такой материал и по- 
явится в ВР, но пока что полезную ин- 
формацию на эту тему можно почерп- 
нуть в Интернете, например — на на- 
шем форуме (Пр:/Лмимм.пезЮг. 
пизк.Буи/пе!/2007/03/230900.П!) 


Хотелось бы побольше статей 
про браузерные игры (про ту же 
сеф!апа, которую Септой совето- 
вал). И, напоследок, у меня к вам 
просьба. Я не могу запустить 
Зиргете Соттапаег У меня 
Зетргоп 3000+ (-1.8 СН2г); 512 
ВАМ; СеРогсе ЕХ5600 128 МВ. На 
форуме мне сказал Мах, что пой- 
дет только на 5700, но я решил 
проверить наверняка — возможно, 
можно тоже "настроить" или что- 
нибудь скачать (поиграть жуть как 
хочется). На этом все. Заранее 
спасибо. Р.5$. Если ничего с $С не 
выйдет, то посоветуйте что-то схо- 
жее (То! АпптйЙаВоп не предла- 
гать;)- 


Формально СеЕогсе ЕХ5600 соот- 
ветствует требованиям ЗС (ОтгесиХ 9, 
шейдеры 2.0). Я бы рекомендовал по- 
играться с драйверами и настройка- 
ми. Из качественных ВТ$ последнего 
времени очень рекомендую 
Согптапа & СопаиегЗ. 


Р.Р.5. Где БЛИЦИИИИИИ 


В.Р. 


[РаегЕ>2ЬЖ] 


Белорусский шиш, или сказание 
о том, как мы сходили на ВЬо. Что 
такое для Беларуси выставка мас- 
штаба &Бо? Для страны, студенты 
которой с величайшим удовольст- 
вием проводят лето на колхозах 
своей страны в компании с "уже 
порядком задравшей” картошкой, 
это, пожалуй, единственный вход в 
мир (более-менее) высоких техно- 
логий. Это то мероприятие, куда 
ты можешь сходить, встретив 
действительно множество знако- 
мых, а потом сказать не прогрес- 
сирующим —‘скептикам-друзьям 
"оба, я вот это видел вживую!”. И 
вот, без особо долгих раздумий, 
мы решили сходить на это самое 
действо. Первоначально было ре- 
шено позвонить и узнать все инте- 
ресующие нас нюансы (а их было 
не так уж и много). Услышав на 
другом конце провода что-то типа 
"фирма ***", япоздоровался с при- 
ятным женским голосом. Он отве- 
тила мне тем же. Однако долго лю- 
безничать было некогда, и я сразу 
же перешел к делу (воссоздаю 
разговор по памяти): 

— Можноли увас узнать, в какую 
цену билеты на выставку НБо- 
20072 

— Шесть тысяч. 

— Ав какое время проходит вы- 
ставка? 

— Со вторника по пятницу. Вре- 
мя проведения: 10:00-18:00. 

— Большое вам спасибо! 

Так-с, середина недели. Это уже 
неприятно. Тем более поджимает 
личнуха. Ну да ладно, 27 апреля — 
самое то. Конецнедели. Воттогда- 
то и пойдем. Во сколько это дей- 
ствие кончается? Ах, в шесть ча- 
сов. Ну, отпрашиваемся с уроков — 
и как раз. В общем, ждите нас, вы- 
сокие технологии, в пятницу к ча- 
сам эдак четырем. 

И вот она, пятница. День выдал- 
ся не очень тяжелым. Все время 
думали про выставку... Приеха- 
ЛИ... И ба, какой облом! “Сегодня 
выставка работает только до 
15:00. Мы уже закрыты". Но как?! 
Неужели тот приятный голос меня 
обманул?.. А жаль, очень жаль. Вот 
так и разочаровываются ОБЫЧ- 
НЫЕ белорусские пользователи. А 
ведь к 16:00 не только мы (как по- 
лучается) ”олухи” подошли, но и 
множество других людей. Конеч- 
но, все мы ждем объяснений и 
ИЗВИНЕНИЙ! Однако чувствую, 
ничего мы не дождемся... 

С уважением, Ре!егЕ22ЫК. 


По неприятной традиции, общий 
уровень организации ТПВО, увы, “ос- 
тавляет желать”. Сайт старый (в 
Орега/Ргефох работает криво), обнов- 
ляется со скрипом, программа меро- 
приятий меняется постоянно... Вас, 
конечно, неприятно “обманули” 
(правда, скорее всего, неумышлен- 
но), причем — дважды. Во-первых, 


_ ВИРТУАЛЬНЫЕ РАДОСТИ 


билеты в "обычное" время стоили 
всего 3000 рублей (25 апреля — с 
10:00 до 14:00, 26 апреля — с 14 до 19 
и 27 апреля с 10 до 15}, во-вторых, вы- 
ставка работала до 19:00 (хотя в 18:00 
экспозиция действительно уже “"за- 
мирала”). Ну и не сказать про закры- 
тие в 15:00 пятницы — форменное 
СВИНСТВО. 

Жаль, что не попали — в этом году, 
вкоито веки, ПВО несколько "встрях- 
нулась" и смотрелась достаточно жи- 
во и интересно. Но даже негативный 
опыт — тоже опыт. 

Мораль: уточнять расписание ра- 
боты на сайте и не надеяться на то, 
что в последний рабочий день недели 
выставка будет работать "до упора“. 
Надеюсь, что в следующем году вы на 
ПВО все-таки попадете и заглянете 
на стенд нашего издательства ”Не- 


стор". 


[Изганник] 


Здравствуйте, уважаемая ВР и 
Никки в особенности! Хочу поже- 
лать газете процветания и успеха. 
Ну и заодно немного покритико- 
вать и СИЛЬНО поблагодарить! Ап- 
рельский выпуск газеты был для 
меня просто потрясным. Я запоем 
прочитал втечение дня всю газету, 
а некоторые статьи даже несколь- 
ко раз (Сталкер, Смерть шпионам 
и раЫе 2). 

Хочу высказать свое недоволь- 
ство теми, кто пишет из раза в раз 
о никудышности газеты. Дорогие, 
если что-то не нравится, у вас 
большой выбор других газет/жур- 
налов за огромную цену. А ВР — 
это не только сборник рецензий 
(сухой и невкусный), но и частичка 
чего-то светлого и доброго. Меня 
огорчило отсутствие раздела 
Блиц, что-то пусто на душе немно- 
го стало. Вроде минусы все. Ах, да. 
Жалко, что опять исчезло Чтиво, ну 
даладно. 

Плюсы. Их очень много. Однако 
всеяихне перечислю, но поблаго- 
дарю за отличную работу в газете 
Никки, Монаха, Гошу, Мишанского 
Максима и всех, всех, всех, кто 
принимает участие в создании 
этого маленького чуда. Спасибо 
вам. До скорой встречи в новом 
выпуске! 


И вам спасибо, за теплые искрен- 
ние слова! Мне (ровно как, уверен, и 
коллегам) очень приятно, что удается 
вложить "частичку светлого и добро- 
го” в нашу и вашу газету. 


[Тонард] 
Здравствуйте, Николай! 
Приветствую, Алексей! 


Читаю вашу газету давно, апишу 
первый раз... эээ... нет, уже было 
где-то... Пишет вам ваш постоян- 
ный читатель... тожбыло... Здрав- 
ствуйте уважаемая редакция... и 
это уже было... Значит так, привет 
всем, кто читает это письмо, и 
большой привет тем, кто его не 
прочитает. 


Как-то несправедливо получается 
— предлагаю "больший" привет пере- 
дать тем, кто письмо все-таки прочи- 
тает:). 


Меня зовут Леша, я из Бреста, 
учусь в 11 классе, люблю игры жа- 
нра ВРС (но в силу низких параме- 
тров моего друга во что-то совсем 
новое играть, увы, не могу). Пишув 
редакцию газеты, которая на про- 
тяжении 4 лет является моим ком- 
пасом в мире игр. Хотел предло- 
жить несколько мелких вещей по 
разделам газеты. 

В разделе "Новинки локализа- 
ций” был бы рад увидеть еще и 
жанр игры, т.к. не всегда усле- 
дишь за каждой игрой. Знаю, что 
просят возродить рубрику ”во- 
прос-ответ", но нет для нее мате- 
риала. В одном из номеров (каком 
— не помню), было сказано, что 


эту рубрику заменил Интернет и 
форум на сайте, но ведь есть лю- 
ди, у которых Интернета нет, а 
пройти не получается, что делать? 
Может, вы в таком случае будете 
некоторые объяснения из форума 
печатать в газете (до сих пор по- 
мню, как долго мучался в игре 
Зиттопег из-за глюка с непере- 
веденной фразой про ключ к ката- 
комбам, а потом в газете прочитал 
про этот глюк). Или можно в обзо- 
рах упомянуть сложные места (по 
мнению автора статьи) при про- 
хождении игры. 


Что касается идеи мониторинга 
форума — спасибо, вполне здравая 
мысль, постараемся ее развить. 


Также хотел попросить к насту- 
пающим майским праздникам (на 
то, что письмо послано 16 апреля 
прошу не смотреть) сделать от- 
дельную страничкупамятитем, кто 
в течение 7 лет работал в газете, 
но ушел по каким-то причинам. 
Просто было бы приятно узнать, 
кто они, чем занимались (привести 
список самых лучших их статей) и 
как у них сейчас дела (где работа- 
ют, что ли?). 


Я не исключаю такой возможности, 
но, имхо, такая страничка наилучшим 
образом вписалась бы в какой-ни- 
будь юбилейный номер (на десятиле- 
тие, например). А подробности об ав- 
торах можно узнать на нашем фору- 
ме. В номере, посвященном пятиле- 
тию ВР, выходил сводный материал 
об авторском коллективе. 


Напоследок хотел бы сказать от- 
дельное спасибо трем авторам 
статей в последнем номере: Анто- 
ну Костюкевичу за обзор Уааде 
Етрие: Зреса! ЕЧИоп, Евгению 
Яновичу за обзор "Корсары: Воз- 
вращение легенды" и Сеничеву 
Максиму за анонс ЕвЫе 2. Вот и 
все. А газете хочу пожелать сме- 
нить, наконец, скин сайта (трафик 
трафиком, но уже два (кажется) го- 
даодини тотже скин: (. 


Это тяжелый вопрос (и пожелание} 
— форумчане знают;). Оставлю, с ва- 
шего позволения, его без коммента- 
риев. 


Р.5. Нет, ну нужно ж умудриться 
в конце ложку дегтя написать... 


Все ок =). Сначала надо похвалить, 
и только потом ругать, да. 


Рауе!ОгобизВемсв 
5й_Уоапо@нл.-Бу> ] 


Добрыйдень, Мсккуивсяредак- 
ция ВР. Редко Вам пишу, поэтому 
могу позволить сказать спасибо за 
отличную газету (Михаилу Пархо- 
менко привет:). Отличное письмо 
Нау. Мне очень близок его взгляд 
на избитую проблему. Так что его 
письмо повторять не буду, добав- 
лю только парочку своих реплик на 
этутему- 


1. Авторы. 

Да, как там говорится, "Скажика 
дядя,..., да было время...”, да ги- 
гантов не хватает. Но. Они прихо- 
дили и уходили за многолетнюю 
{так и хочется сказать десятилет- 
нюю:)) историю ВР уже не первый 
раз, но все равно жалеешь — для 
газеты это утраты, нонеизбежные. 


2. Все течет, все меняется. 

Да-да, как уже писали, многое 
меняется с нашим взрослением, 
вообще полностью согласен с 
Мскку и предыдущими ораторами, 
но все мы меняемся по-разному. 
Касательно меня, яна 2 курсе Уни- 
верситета, газету читаю так давно, 
что стопка старых номеров, кото- 
рая стоит рядом с системником, 
его уже обогнала, но я до сих пор, 
как писал Вау, с трепетом хожу в 
ларек за новым выпуском ВР, хотя 
большинство моих друзей, с кото- 
рыми в школьные годы читал ВР, 
перестали это делать, лишь из- 
редка пролистывают. 
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3. Газета. 

Да. ВР тоже меняются, причем 
не только в авторском составе. 
(Сейчас будет вообще избитая те- 
ма, кому не интересно — перехо- 
дите на следующее письмо) Итак, 
кто читает обзоры в ВР для того, 
чтобы понять, какую игру купить? 
Бывает, но давайте считать: если 
газета выходит, к примеру, как в 
прошлом месяце, 6 числа, авто- 
рам примерно за неделю нужно 
сдать материалы, т.е. получаем 
конец предыдущего месяца, ну и 
еще пару дней на игру накинем. 
Т.е. чтобы игра попала, скажем, в 
апрельский номер, она должна по- 
явиться на прилавках не позже 28 
марта, иначе Вам придется ждать 
еще месяц. Вы готовы ждать ме- 
сяц?Какпоказывает практика ино- 
вая рубрика (за которую отдель- 
ный респект) — даже меньше вы 
ждать не согласны. Усугубляет все 
наличие Интернета. Да, Белтеле- 
ком — не лучший вариант (минчан 
вообще не трогаем, благо домаш- 
ние сети расползаются), но 10 бак- 
сов на модем для Фа[-ир можно от- 
жалеть. И все, туттебе и оператив- 
ность + скриншоты (1280*1024) + 
видео. В общем, что касается ме- 
ня, то для того, чтобы выбрать, что 
купить, я использую Интернет, 
благо за годы у меня (думаю у 
большинства) набралась подборка 
надежных сайтов с качественными 
обзорами. Зачем тогда ВР? 

Воттутвставляем длинную цита- 
туизписьма Вау. Янезнаю, какэто 
описать буквами, я всего лишь 
програмер, но когда меня спраши- 
вают, я отвечаю — ВР. ВР — это ВР. 
Сыграв в игру, читать ее обзор в ВР 
не становится скучнее, ну если 
только иногда. Яникогдане забуду, 
как мы с другом обсуждали сухие 
обзоры МогдиГа, тех игр, которые 
сами прошли уже не один раз. Это 
было классно! АГоски$1?! Его обзо- 
рытруднозабыть, таккакпосле них 
приходилось переигрывать. По- 
моему, издатели должны былиему 
платить заподнятие реиграбельно- 
сти. В общем, не надо сухих обзо- 
ров. Это как (о больном) лекции. 
Вроде, кажется, есть же книги по 
этому предмету, но все равно 100 
человек усерднопишетконспектза 
лектором. И если лекция — сухое 
констатирование, то мало кто пи- 
шет и ходит на эту лекцию, ведь то 
же самое есть и в книге. Но если 
лектор привносит свою изюминку, 
писать становится веселее (:)). 

Отдельное спасибо хотел ска- 
зать за парустатей в чтиве. В конце 
хотел сказать то, ради чего это все 
писалось: Творите, Вы не просто 
газета, Вы — ВР. 


Несколько сумбурно, но зато — от 
души. Поэтому — спасибо! 


[Артур] 


У меня возникает вопрос. Поче- 
му одна из белорусских фирм не 
подпишет договор на экраниза- 
цию зарубежного сериала. К при- 
меру, “Остаться в живых”. Игра с 
событиями из фильма, возмож- 
ность играть за каждого персона- 
жа. Игру покупали бы во всем ми- 


ре! С уважением, Артур 


Артур, боюсь, что на лицензию для 
игры по го и другим популярным за- 
падным сериалам не хватит денег не 
только у белорусских, но и у россий- 
ских, и даже многих западных компа- 
ний. К тому же, у наших навряд ли на- 
берется достаточно ресурсов, чтобы 
сделать качественную игру по столь 
масштабному сериалу. 


^^ МАлексей ака сгоок 
гоок@дтай.сот> ] 


Здравствуй, МскКу, а также ре- 
дакция ВР. Этим письмом я не со- 
бираюсь обвинять кого-то в чем- 
то, поднимать какую-нибудь ста- 
рую и вечную тему (как, например, 
"Война РС и консолей") или жало- 
ваться на жизнь. Таких писем, на- 


№5 (89), май, 2007. год = ^ ВИРТУАЛЬНЫЕ РАДОСТИ отт 


верное, и так немало приходит. Я 
хочу задать вопрос. Почему я его 
не задал на нашем форуме? Увы, 
но, боюсь, что прежде чем мне от- 
ветили что-нибудь толковое, пару 
остряков посоветовали бы мне 
“выпить йаду” или "убицца ап сте- 
ну”. К тому же вряд ли кто-то мог 
знать ответ на вопрос, так как он 
очень непростой. Ноне буду тянуть 
кота за хвости перейду к делу. 

Так получилось, что я временно 
проживаю в Германии. Беларусь и 
Германия — 2 разные страны. Уди- 
вили меня огромные отличия во 
всем, хотя этого и следовало ожи- 
дать. Тут тебе и лицензионные иг- 
ры за 50 евро, им жесткое пресле- 
дование пиратства, да и многое 
другое. Я заметил одну любопьт- 
ную вещь. Многие игровые журна- 
лы на прилагающихся ОУО-дисках 
выкладывают вполне легально 
полные версии не самых новых, но 
хороших игр. Так, например, нади- 
сках я замечал такие геймы, как 
ХШ, Веуопа Сооа&ЕуйЙ, Зсгар?апа, 
ЗреШогсе, СоНис 2, Заг Ио№е5. И 
вся эта радость стоила вместе с 
журналом примерно пять евро, ко- 
гда поодиночке эти игры здесь 
стоят гораздо больше. Та же З{аг 
И/о№е5 стоит 15 евро, а некоторые 
игры еще больше. Получается, что 
журналы договариваются с изда- 
телем игры и получают право по- 
местить игру на свой диск. Это не 
выгодно издателям, но приносит 
большой куш тем, кто создаетжур- 
нал, не такли? Сам я покупал такие 
журналы часто только из-за самих 
игр, а журнал, не читая, кидал на 
полку. Теперь, собственно, вопро- 
сы. Почему так у них происходит? 
Кому это выгодно? 


Я, конечно, не истина в последней 
инстанции, но подозреваю, что изда- 
телю выгодно сбыть часть нераспро- 
данного тиража "старых хороших игр” 
пусть даже по невысокой цене, зато 
гарантированной аудитории. Согла- 
сись, что продать 10000 дисков по 2 
евро приятнее, чем продать 1000 да- 
же по 15:). Даже если на этом и не за- 
рабатывается много денег, то как рек- 
ламная акция — очень даже. Поэтому 
выгода обоюдная — и журналу прият- 
но (скорее всего, в итоге деньги все 
равно оседают в журнале за счет рек- 
ламы) и издателю игры. 


Ипоследнее — хоть это и наивно. 
Можетли такое произойти унас, на 
территории СНГ? Надеюсь, что ты 
как сотрудник игрового издания 
ответишь мне на этот вопрос. Пус- 
кай ВР не журнал, а газета, но все- 
таки. 


На территории СНГ, имхо, вполне 
реально. В Беларуси, с ВР — навряд 
ли. Об этом уже долго и много гово- 
рили — надоело. 

Кстати, на дисках российских игро- 
вых журналов, по-моему, и так попа- 
даются вполне легальные полные 
версии старых игр. Однако с учетом 
того, что и журналы, и игры (даже ли- 
цензионные) у нас стоят, как правило, 
недорого, такой подход в наших пале- 
стинах будет значительно менее эф- 
фективен, чем в той же Германии. 


Заранее благодарю. С уважени- 
ем, Алексей ака сгоок 

З.Ы. Между прочим, обзоры ВР 
гораздо лучше тутошних (немец- 
ких). Да ЗДРАВСТВУЕТ ВР! =) 


Ура!:) 


[МгеАпаегзоп ] 


Здравствуй уважаемый Мскку, 
здравствуйте, любимая редакция 
ВР! Вот и наступил момент, когда я 
смог написать вам письмо, хотя хо- 
тел этосделать смомента создания 
"Нашей почты". Я читаю вашу (на- 
шу) газету с 2000 года. Помню, как 
бежал в конце месяца в газетный 
киоск, а, прибегая домой, прочиты- 
валномерот"коркидокорки". Газе- 
табыла (иостается) единственнойв 
своем роде, я бы даже сказал уни- 
кальной. За это низкий поклон всем 
вам!!! Когда я начал читать ВР, мне 


было 12, сейчас мне 19. За это вре- 
мя многое изменилось, и газета то- 
же. Сейчас я покупаю ВР скорее по 
привычке, ане отинтереса. Делоне 
во мне, ине в Интернете! Дело в га- 
зете. МскККу, ты как-то говорил, что 
критика должна быть конструктив- 
ной, вотона: 

1. Обзоры. Уже велось много 
споров по поводу оценок, так вот 
мое предложение — вообще уб- 
рать десятибалльную систему 
оценок и всякие "радости" с "гадо- 
стями ". А то получается, что обзор 
можно и не читать, а просто гля- 
нуть на оценку и все! 


А чем это плохо? Из-за нехватки 
времени, увы, именно таким образом 
я "читаю" большинство обзоров книг, 
музыки, игр... 


2. Наша почта — никаких претен- 
зий, так держать! Только письма 
нужно потщательней выбирать, а 
невсякийхламтипа "тотчувакправ 
а вот тот нет". 


Спасибо! К сожалению, интерес- 
ных писем не всегда приходит доста- 
точное количество. 


3. Кино — самое больное для ме- 
ня, так как я любитель кинемато- 
графа. Иногда такое ощущение, 
что этонерецензия, аобзор какой- 
нибудь игры, где все четко раскла- 
дывается по полочкам — здесь 
плохой режиссер, но хорошие ак- 
теры, а вот здесь хороший опера- 
тор, а вот чувак, который держал 
микрофон, подкачал и он завалил 
весь фильм — это не серьезно!!! 
Нужно чувствовать кино, его идею, 
художественную ценность! Коро- 
че, нужно менять авторов или по- 
сылать их на курсы повышения 
квалификации! 

4. Детский уголок — все ок! Толь- 
ко вот, к сожалению, небольшой 
объем. 

5. Анекдоты — честное слово, 
если вы кричите про распростра- 
нение Интернет, то почему бы не 
брать оттуда анекдоты, а то публи- 
куете старые! 


Смотря для кого "старые”;}. Я опять 
нескромно поясню на личном приме- 
ре — пусть даже стараюсь следить за 
этим вопросом в Интернете, но все 
равно в ВР как минимум пару-тройку 
нахожу свежих для себя анекдотов. 
Но вообще, наверное, претензия 
справедливая. 


6. Новости — здесь все в поряд- 
ке, только раньше было ссылок по- 
больше! 

А вообще я подпишусь под сло- 
вами Вау-а и желаю вам только ус- 
пехов в работе и побольше новых 
читателей!!! 


Спасибо за критику и пожелания! 


НезЦНезОге@тег] 


Доброго дня (утра, вечера, ночи) 
любимая мною редакция “Вирту- 
альных радостей" и лично привет 
тебе, почтальон №МсККу! 

Читаю газету уже больше двух 
лет, но пишу вам впервые. Просто 
очень наболело, и рука сама потя- 
нулась к клавиатуре, и теперь что- 
то судорожно пытается там на- 
брать. 

Итак, о чем же я хотел завести 
разговор? О да! О женском поле. 
Вернее об их отношении ккомпью- 
терным играм. Испокон веков уже 
всем известно, как подавляющее 
большинство представительниц 
женского пола относятся к ним — с 
негативом. Вот я из года в год за- 
даю себе вопрос — почему? Поче- 
му парней-геймеров намного 
больше, чем девушек? Вотпример 
моей семьи: сестра моя играет 
только в 5йп$ 2 или в разные казу- 
альные игры. 


Аказуальные геймеры — не гейме- 
ры?;) 


Мама же моя играет только в 
Гихог (если кто не знает, эта та же 


ита, но немного по-другому). Го- 
датри назад она вообще ни во что 
не играла. И я решил ее подсадить 
на это: показал ей Ёихог (потому 
что эта игра пользуется большой 
популярностью уженского пола). И 
началось... Вот уже три года она 
каждый день садится за компью- 
тер, включает последние десять 
полейиспокойно их проходит. Еще 
умудряется как-то при этом полу- 
чать удовольствие! НЕт, ну пред- 
ставьте: изо дня в день вы загружа- 
ете, пускай даже Мах Раупе, и про- 
ходите один и тот же уровень! Это 
же нервов таких не хватит! Об иг- 
рах в привычном нашем понима- 
нии она отзывается так: "Тупые 
стрелялочки”! Основным ее аргу- 
ментом было то, что игры для ма- 
леньких и все они тупые. Что ж, я 
стал ей рассказывать о действи- 
тельно гениальных играх, где нуж- 
но думать, строить тактические 
планы. Рассказывал об играх, по 
которым действительно можно пи- 
сать книги (например, о гениаль- 
ной Рзуспопаи& и оне менее гени- 
альной ЗЙепт НИ). На полчаса ее 
мнение изменяется, а после опять 
все игры становятся у нее глупы- 
ми. Она еще мне говорила: "Пока- 
жи мне такую игру, где нужно поду- 
мать”. Иначаля с классики. Запус- 
каю я первую СмЁгаНоп. После пя- 
ти минут объяснения основ игры 
она меня прерывает и говорит: 
"ОЙ, хватит, включай мне Ёихог”". И 
так много раз. Мне кажется, что 
она себя так настроила и просто не 
хочет воспринимать игры всерьез. 


Это действительно так. И, на мой 
взгляд, не стоит им (родителям), вне 
зависимости от пола, с играми надо- 
едать. Особенно если у вас в доме — 
один компьютер — ведь мало ли, 
"подсядут”;). В Китае вон, недавно то- 
варищ один сына замочил только из- 
за того, что тот не пустил отца за свой 
компьютер поиграть в ММОВРОС... 

Думаю, что родителям не надо на- 
вязывать компьютерные развлече- 
ния, достаточно оставить их традици- 
онные развлечения: экшен “Дача”, 
квест "Застолье", экономическую 
стратегию "Ремонт" ит.д. 


После в ход шло и то, что сред- 
ний возраст геймера — 34 года, и 
то, что ученые доказали, что шуте- 
ры улучшают зрение (когда чело- 
век играет в шутер, его глаза улав- 
ливают мелкие частицы на экране 
и это действительно немного улуч- 
шает зрение на недлительный 
срок). Но ничего не помогает. По- 
чему это происходит, по-вашему, 
мнению №Мскку? 

Вот, наверное, и все! Спасибо 
вам за ваш труд! Удачи и процвета- 
ния вашей (и нашей) газете! До 
скорого! 


Спасибо за жизненный пример! 

Почему происходит — трудно ска- 
зать. Можно ли всегда легко ответить, 
почему мы не "фанатеем"” с шахмат 
(если мы ими действительно не увле- 
каемся), дельтапланеризма, кикбок- 
синга, просмотра телесериалов? Не 
лежит душа, не хватает денег/време- 
ни, нет друзей, увлекающихся этим... 
Для каждого — по-разному. 

Впрочем, правил без исключений 
не бывает — многие родители весело 
"рубятся” со своими чадами в люби- 
мые игрушки или вовсе занимают 
компьютер, чтобы проиграться само- 
стоятельно:). 


ОС Кгазпоузку ] 


Превед фсем! Здравствуй, 
№Мскку! Доброго времени суток 
всей редакции любимой газеты! 

Предисловие. Сразу же извиня- 
юсь, коль обидел тех, кто считает, 
что мое приветствие в мартовском 
номере — это нечто аццки обидное 
{а может, я обращался к “тако- 
вым"?;-) Лан, не буду уклоняться — 
простите. Это и к Нортону относит- 
ся! Дружище, извини — нехотелза 
живое задеть...;-) Конечно, я гово- 
рил об игроманах. Просто жесткий 
юмор консольщика заставил пере- 
коверкать слово... 


А теперь к делу. Меня всегда не- 
рвировало то, что ВР сравнивают с 
КГ... Аж бесит, ей Богу!! Сравни- 
вать — сравнивают, а читают все 
равно ВР! Непонятно... И все всем 
в газете не нравится! Да не читай 
Ты, коль не нравится!! Другое дело 
(у самого шок\), что газету ВР не- 
долюбливают из-за названия: дет- 
ское, мол... Не знаю, судить не бу- 
ду... Пусть редакция подумает. 

Чтоб не писать письмо лишь с 
извинениями, придется и мне пи- 
сать соттет5 к письмам других 
(как это сделал многоуважаемый 
Нортон). Хочется объяснить Арте- 
муЛашуку, что графика (что по его 
словам — важнейший критерий 
оценки игры) — это не предлог для 
снижения общей оценки до ямы! В 
мире горы игр популярны не по 
графическим моделям. Конечно, 
атрибутвесомый, но все же иногда 
настолько захвачен игрой, что на 
графикуне смотришь... Аужто, что 
она (графика) должна быть как в 
Думе 3-ем — вааще бред... Мы, 
значит, не должны играть в старые, 
но культовые проекты, а консоли — 
выкинуть? Ххех!!! 

В послесловии хочу согласиться 
с Пау-ем. ВР — это нечто высшее 
{О! Высший Разум!!!;-)) По себе 
знаю, что ВР, простите, как нарко- 
тик — заставляет бежать в киоск 
каждый месяц! Так радуйте нас 
еще долгие месяцы! Всего наилуч- 
шего! С уважением, №ап ОС 
КгазпоузКу! 


Спасибо! Очень позитивное пись- 
мо! Таки брызжет энергией!;) Пишите 
еще! 


[Огатег] 


Добрый день (или ночь), Никки 
и вся редакция "ВР"! Пишу я Вам 
впервые (как и многие, впрочем). 
И пишу я по такой, как мне кажет- 
ся, важной и очень сейчас акту- 
альной теме для компьютерных 
игр — сюжет. Согласитесь со 
мной, что у большинства игр сю- 
жет базируется на сухой основе: 
есть герой (т.е. Вы) и "злобный 
дядя”, которого надо убить и спа- 
сти наш многострадальный мир 
(в который раз уже!). Но ведь есть 
столько классных книг, источни- 
ков, из которых можно было бы 
взять такой же классный сюжет. 
Недавно, просматривая Библию, 
я вдруг подумал: "Вот какие бы 
получились суперские игры, если 
бы девелоперы взяли сюжет из 
этой Книги". (О самой Книге: она 
— супер. Не подумайте — я не ре- 
лигиозный фанатик). Взять хотя 
бы книгу Иисуса Навина или 1-4 
Царств и т.д. А можно было бы 
сделать классную игру по книге 
Дюма "Граф Монте-Кристо” или 
книге Ф. Дана "Битва за Рим”. 
Правда, по последней это был бы 
уже скорее квест... 

А косвенно с Библией связаны 
очень многие игры, например, вы- 
ходящая в конце года Сйуе Ва Жег'$ 
Уепспо. 


Считаю, что напрямую черпать из 
библейские мотивов — слишком 
сложная и потенциально опасная для 
разработчиков затея. Где уверен- 
ность, что кто-нибудь не подаст в суд 
за оскорбление своих религиозных 
чувств, например, недостаточной 
детализацией модели одного из ге- 
роев? 

Коллеги добавили следующее: 


Алипе!: сюжет из Библии так же 
сложно заимствовать, как из многих 
других книг по той причине, что не 
удается выбрать главного героя. Сод- 
ной стороны, этот герой должен вли- 
ять на ход каждого события (иначе 
мувиков будет больше, чем 
геймплея). С другой стороны, сюжет 
не должен базироваться на прошлом 
ПГ (иначе придется в "интро" прочи- 
тать полкниги) и на его персональных 
качествах (не всякий игрок так же 
умен, как граф Монте-Кристо). Чаще 
всего изкнигзаимствуют сильныеоб- 
разы. И в этом плане Библия далеко 
нена последнем месте. Наконец, мне 


кажется, что сюжет, в котором “есть 
герой (т.е. Вы) и "злобный дядя", ко- 
торого надо остановить и спасти наш 
многострадальный мир", автоматиче- 
ски ушел бы в прошлое, если бы по- 
явились игры, в которых на первом 
плане было бы не насилие, а что-ни- 
будь еще. Имхо, это принципиально 
невозможно. 

Антон Борисов: чем хорошо заим- 
ствование сюжета из Библии, так это 
отсутствием ярко выраженного копи- 
райта:). Впрочем, есть и обратная 
сторона "луны" — если сделать игру с 
библейским сеттингом, то замучают 
церковники (в новостях, помнится, 
проскакивала заметка об одной сту- 
дии, которая решила поделить обще- 
ство на верных и неверных). 


Р.$. Никки, ты унас всевидящее 
око: не подскажешь пару ссылок? 

1. Где можно скачать проги для 
создания модов в Ноте ТО! И/аг. 

2. Где можно узнать инфу о гря- 
дущем Принце (и вообще, он бу- 
дет?). 

Ну, большое спасибо за внима- 
ние. Пока! 


Скорее, я просто опытный пользо- 
ватель поисковиков:;). 

1. Попробуй здесь ИНр:/Лммлм ммсеп 
{ег.пе/югит$/аНасптеге.рир?аНас!- 
пепёа=838&9=1147808643 

2. Официально продолжение не 
объявлено, и не факт, что оно нахо- 
дится в разработке. МЫзой сконцент- 
рировалась на разработке Аз5азп`$ 
Сгеед — эта игра, выходящая в 2007 
году, станет формальным преемни- 
ком серии "про Принца". До ее выхо- 
да ожидать анонса новой игры серии 
(кроме как для мобильных платформ) 
навряд ли стоит. 


ногда, среди всяких сопливых 
рассусоливаний о газете, играх, гей- 
мерах и так далее, попадается все- 
таки критика от настоящих, закален- 
ных читателей, не стесняющихся вы- 
сказать всю правду матку прямо в 
глаза. Ниже — один из примеров та- 
кой прямой и незамутненной крити- 
ки. Привожу письмо “как есть", безо 
всяких искажений текста и пустых 
комментариев: 


[без подписи] 

Прива. 

Пишетваш давний читатель, иче 
хотите то иделаете, но выслушай- 
те меня. 

Я поднимаю старую тему. эТО 
МОЖЕТ ПРОЗВУЧАТЬ ТАК:” У ВАС 
ЧЕ В ГАЗЕТЕ МЕСТА МНОГО”. Ща- 
чем половине читателе про линей- 
ку читать, думаете это кого то ин- 
тересует, ха врятли. У меня поло- 
вина друзей шпи ятся в линейку и 
че, им вашы статьи про его нафик 
не нужны. 

А рошлый номер это вобще 
убийство "бэтман — жив", яего иза 
этих срониц возненавидел. Какое 
рэтро 21 векна дворе, этот бэтмэн 
даже бацьке моему не нужен. Если 
вспоминаете, то вспоминайте дей- 
свительно класные игры, а не пур- 
гу какую нибудь. А в целом газе- 
тенка не че уже 2 года покупаю. 

Р.$5. слишком сильно кретекуете 
классные игры. Принц персидский 
— лучшая игра года а вы ее....... 
Узнаю кто критиковал убью.))))))). 
шутка, поколечу слегка. 


жк 


Скоро лето, так что запасайтесь 
теплой одеждой и яростно закаляй- 
тесы А еще не забывайте нам писать 
о всяком наболевшем сюда 
(у'@пезюгте а.сот) или сюда 
(220113, Минск, а/я 563, "Виртуаль- 
ные радости“). Напоминаю, что в 
письме надо указывать о несогласии 
с публикацией обратного электрон- 
ного адреса либо "разрывом" письма 
комментариями — мы обязательно 
учтем эти замечания. И не забывайте 
подписываться! Спасибо что были с 
нами в мае, до встречи в июне! 

Р.$. И не з-з-замерайте!;) 


Почтальон Мекку 
(ппе@тскККу.сот) 


И ИЕ ОА Верне 


ВОЯ КОЛОКОЛЬНЯ 


Мегозой НИТ ЗииаТог 


Здравствуйте. Пишу Вам в первый 
раз. Подвигло меня на это высокое 
чувство. А именно чувство огорчения 
по поводу отсутствия на страницах 
Вашей газеты подробных обзоров 
симуляторов. Нет, коротенькие мате- 
риалы попадаются довольно регу- 
лярно. А вот подробные обзоры, как 
те, которые посвящены играм других 
жанров, отсутствуют как класс. 

Хочу поговорить об авиационных 
симуляторах. А именно об одной за- 
мечательной игре — Мюсгозой ЕЮ 
Зипивюг, далее МСФС. На данный 
момент пользуется широкой попу- 
лярностью 9-я версия (2004 год), не- 
давно вышла 10-я. Первоначально 
МСФС 9 (версии 2004 года) постав- 
ляется на 3 СО дисках. Имеет мини- 
мум графики (около 600 объектов на 
1 квадратный километр местности}, с 
десяток моделей самолетов. МСФС 
10 занимает уже 2 ОМО диска. Тутгра- 
фика значительно лучше (около 6000 
объектов на 1 квадратный километр 
местности). Для полноценной рабо- 
ты и передачи всех задуманных гра- 
фических решений 10-я версия тре- 
бует Мпаом5 Ма с Отес Ло. До- 
полнительными аддонами графику в 
игре удается довести практически до 
фотореалистичной. Но не буду вда- 
ваться в эти тонкости, расскажу в це- 
лом об игре. 

Как-то особо на слуху такие симу- 
ляторы, как "Ил-2: Штурмовик” или 
“Боск Оп: Современная боевая авиа- 
ция", где основной упор делается на 
стрельбу из всех видов оружия, а уп- 
равление самолетом сводится в луч- 
шем случае к нажатию пары-тройки 
кнопок. Пусть не обижаются на меня 
поклонники этих игр. Симуляторы, 
посвященные гражданской авиации, 
такие как МСФС и Х-Рапе остаются 
незаслуженно втени. Но и они имеют 
десятки тысяч своих поклонников по 
всему миру. 

Недостаток у этой игры только 
один — это свободное место на Ва- 
шем винчестере. Сколько бы его ни 
было, его все равно мало, так как для 
МСФС выпущено более тысячи аддо- 
нов (как платных, так и бесплатных). 
Практически каждый день появляют- 
ся все новые и новые дополнения. 
Это и новые модели самолетов, и бо- 
лее детализированные пакеты текс- 
тур для местности (которая, кстати 
говоря, охватывает не только отдель- 
ные регионы боевых действий, как в 
других симуляторах, а весь земной 
шар), и сценарии аэропортов. Их в 
игре двадцать две тысячи. Как приня- 
то говорить о других играх — “все- 
ленная” там такой-то игры. Так вот, 
здесь не вселенная. Здесь реальный 
пилотажный, авиационный мир во 
всем его многообразии. Можно вы- 
полнять полеты из любой части све- 
та, летая по всему миру. 

Достоинств у игры масса: 

1. В ней могут чувствовать себя 
комфортно как ветераны, так и но- 
вички. Самолеты есть с простым уп- 
равлением, по принципу “нажал 
кнопку — полетел” (это в основном 
самолеты, идущие в пакете игры, т.е. 
“дефолтные”), но есть и сложные мо- 
дели, где подготовка к полету зани- 
мает минут десять реального време- 
ни, где происходит согласование и 
запуск всех приборов и систем, где 
неисполнение РЛЭ (Руководства по 
летной эксплуатации) приводит к 
авиационному происшествию. Для 
полетов на таких моделях требуются 
немалые знания самолетовождения, 
аэродинамики и других специальных 
наук, которые применяются пилота- 
ми в реальном мире. Каждая модель 
самолета уникальна по своей специ- 
фике. Нельзя освоить один самолет, 
пересесть на другой и тут же поле- 
теть. Управление каждой моделью 
самолета уникально, потому что это, 
как говорят профессиональные пило- 
ты, практически настоящие самоле- 
ты. Разница только в том, что Вы си- 
дите перед экраном монитора. Пе- 
ред вылетом производится загрузка 
лайнера грузом, пассажирами. Идет 
расчет топлива. Ведь взлетная масса 
самолета — это один из самых важ- 
ных факторов безопасности полета. 


Рабочее место виртуального командира воздушного судна. На фото приборная 
панель КВСа ТУ-154Б2инавигационные картыдля полетовврайонеаэродрома. 


А надо загрузить побольше, но так, 
чтобы не превысить норму. Загрузка 
сильно влияет на аэродинамику са- 
молета, на режимы работы двигате- 
лей и других систем. Полеты выпол- 
няются по реальным навигационным 
картам, применяемым в настоящем 
мире. Во время полета идет радио- 
обмен в реальном времени между 
пилотом и диспетчерскими служба- 
ми. В полете производится контроль 
всех систем, идет постоянная кор- 
ректировка курса и отклонений от 
курса, смена эшелонов полета, обход 
грозовых образований и пр. 

2. Про количество аэропортов я 
уже говорил. Для полноты картины 
скажу, что это не просто полоска бе- 
тона на зеленой текстуре травы. Аэ- 
родромы в МСФС — это весь ком- 
плекс зданий, рулежных дорожек, 
знаков. фонарей, антенн, мачт осве- 
щения, радиолокационных станций, 
аэродромной техники (заправщиков, 
трапов, тягачей, автобусов и т.п.), то 
есть в игре присутствует атмосфера 
настоящего аэропорта. Для захода 
на посадку применяются все инстру- 
ментальные и визуальные средства. 
Такие понятия, как ДИРМ (дальний 
приводной радиомаяк), БПРМ (ближ- 
ний приводной радиомаяк), глисса- 
да, ТВГ (точка входа в глиссаду), эше- 
лон и высота перехода не являются 
пустым звуком. Именно по ним про- 
изводится заход на посадку и при- 
земление авиалайнера. Следует так- 
же отметить, что во всех крупных аэ- 
ропортах игры радиочастоты этих 
маяков совпадают с частотами в ре- 
альном мире. 

3. Для большего реализма в МСФС 
существует такое понятие, как “тра- 
фик”. Это весь парк гражданской 
авиации (самолетов, вертолетов, ма- 


Один из фотореалистичных сценариев аэропорта. ВоВе дополнительным аддоном. На фото виден сам аэропорт 
с его посадочными полосами, рулежными дорожками, терминалами. Также на фото можно видеть "трафиковые само- 
латы", которые в данный момент находятся на стоянках. Почти реальность... 


полетв районе Швейцарских Альп. 


Посадка авиалайнера ТУ-154 Б2. 

На фото посадка в аэропорту г. Екатеринбурга. 

„Для идеальной посадки такого вот лайнера необходимы месяцы и месяцы тре- 
нировок. Просто так с ходу не получится... Мегозой ШОН зтивюг — с легкой 
руки называют игрой. Но это не детская игра. Это практически реальный ком- 
пьютерный тренажер. 
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Мустанг. Несложный в управлении самолет. Идеален для новичков. На фото 


лой авиации), который летает по все- 
му миру. Дополнительным аддоном 
сюда можно установить, к примеру, 
полеты стратегических бомбарди- 
ровщиков. Реализм в "трафике" это 
еще и то, что все самолеты произво- 
дят полеты по расписанию, действу- 
ющему в настоящем мире. Для до- 
стижения этого эффекта в игру вно- 
сятся расписания всех авиакомпаний 
мира. Бортовые номера самолетов 
совпадают с номерами самолетов, 
летающих в жизни. Если, например, 
самолет ТУ-154 М с бортовым номе- 
ром ВА-85596 в реальном мире со- 
вершает полет по определенному 
маршруту, тоив МСФС этот же само- 
лет будет лететь по этому же марш- 
руту в это же время. 

4. Погода в игре это не просто ве- 
тер, дождь, туман. Погода в МСФС 
имеет массу настроек. Тут и турбу- 
лентность, и сдвиг ветра, и атмо- 
сферное давление, и точка росы, и 
видимость, и много чего еще. Следу- 
ет отметить, что погоду можно загру- 
жать из Интернета. Игра сама скача- 
ет погодные условия для аэропорта 
вылета и посадки. А по мере полета 
будет обновлять их каждые пятнад- 
цать минут. Изменение погодных ус- 
ловий не простой фактор для красо- 
ты графики. Любое изменение пого- 
ды реально вносит коррективы в ре- 
жим полета, влияет на управляе- 
мость и пилотирование самолета. 

5. Сетевая игра. УАТ&ЯМ или 
УАТВИ$ — это мир виртуального пи- 
лотирования. Никакой аркадности и 
“что хочу — то и делаю" там нет и 
быть не может. Это мир авиации, где 
все строго регламентировано, где 
пилоты общаются с диспетчерами 
вживую, используя микрофон и на- 
ушники, где основной язык — англий- 
ский (как общепринятый междуна- 
родный авиационный язык общения), 
где присутствует определенная фра- 
зеология итерминология. Там нельзя 
просто так взять и взлететь. Надо все 
согласовать и получить разрешение. 
Надо соблюдать все нормы и прави- 
ла поведения и общения, как в реаль- 
ной жизни. А для того чтобы начать 
летать в сети, неопытным пользова- 
телям предлагается пройти курс по 
обучению пилотов со сдачей экзаме- 
нов на умение пилотирования и зна- 
ние фразеологии. 


В заключение хочу сказать, что си- 
мулятор МСФС на сегодняшний день 
является одним из самых достовер- 
ных и реалистичных игр этого жанра. 

Хочу выразить благодарность со- 
здателям игры. Отдельное спасибо 
авторам и создателям аддонов. Ведь 
это поистине огромный труд по со- 
зданию моделей самолетов, фото- 
реалистичных сценариев аэропор- 
тов, фотореалистичных текстур зем- 
ли и многого другого. Спасибо Вам 
за труд и дальнейших успехов в ра- 
боте. 

С надеждой на продвижение дан- 
ного жанра игр в массы. 


С уважением Евгений. 
Мпиа! РЙот 
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ВИРТУАЛЬНЫЕ РАДОСТИ > 


Зпеноск Нотез: Те Амлакепей 


А был ли Ктулху? 


Квестовая сага о Великом сыщике 
переживала не лучшие времена, 
глубже погружаясь в омут забве- 
нья. Никакие новые детективные 
сюжеты уже не помогали, а дела- 
ли только хуже. Сериалу требо- 
вался не косметический ремонт, а 
полная перепланировка с перено- 
сом стен, расширением окон и со- 
оружением мансарды. В случае с 
Бейкер-стрит требовались ради- 
кальные меры, и девелоперская 
машина по выниманию "одной но- 
ги” Холмса изгробового ящиказа- 
работала. 


Мистер Шерлок Холмс раскуривал 
трубку, привычно расположившись в 
излюбленном кресле напротив без- 
мятежно пылающего камина. Если 
‚для меня утро началось не особо ра- 
достно, то для великого сыщика с 
Бейкер-стрит, судя по его довольно- 
мувиду, как раз наоборот. 

— Доброе утро, мой дорогой Ват- 
сон!.. Или почти доброе. 

— Меня радует, Холмс, только тот 
факт, что сегодня воскресенье, и мне 
никуда не придется идти, — ответиля, 
с нескрываемым блаженством уса- 
живаясь в соседнее кресло. — Я опоз- 
дал к завтраку? 

— Нет, до завтрака еще предоста- 
точно времени. Насколько я пони- 
маю, вас до сих пор мучаюткошмары. 

— Не нужно быть медиком, чтобы 
догадаться. Достаточно всего лишь 
взглянуть на меня... — проныл я, вы- 
мученно улыбнувшись и почесав под- 
бородок. — К тому же грохот отмоего 
падения, уверен, услышала даже 
миссис Хадсон. 

— Что было на этот раз? — спросил 
мой друг. — Рассказывайте, Ватсон, я 
на ногах с самого вашего крика... Не 
смотрите так удивленно на меня, ник- 
то кроме вас в этой квартире не спо- 
собен кричать на рассвете "Аллига-а- 
а-а-аторы!". По словам миссис Хад- 
сон, которую, кстати, мне пришлось 
долго успокаивать после ваших сто- 
нов, до рандеву с омлетом еще чет- 
верть часа. Надо же чем-то заполнить 
это пустое время. 


...Целиком уже не припомню, 
реальные события смешались с пло- 
дами моей фантазии. То, с чем 
столкнулись тогда мы, и без того по- 
вергает в шок, потомуя сомневаюсь, 
что здесь подходит слово "приукра- 
шены". Прошедшей ночью я вернул- 
ся в Новый Орлеан. Непроницаемые 
лапы ночи охватили город, а мы, как 
последние... авантюристы, воору- 
женные одним-единственным охот- 
ничьим ружьем и лампой, направи- 
лись в глубь местных болот. Лодка 
скрипела и время от времени кап- 
ризничала, ума не приложу, как на 
таких плавают, не говоря уже о ры- 
балке. Орлеанские болота напомни- 
ли мне баскервильские, с той лишь 
разницей, что вместо гигантской со- 
баки, вместо одной, Холмс, голо- 
дной собаки, обмазанной фосфо- 
ром, нами желали полакомиться де- 
сяток аллигаторов и психопаты- 
убийцы. Мы встретили одного, но на 
этом диком континенте ненормаль- 
НЫХ ВДОВОЛЬ, и кто знает, вдруг кто- 
то еще прятался там... Звезд почти 
не было видно за какой-то черной 
завесой, свет фонаря едва проры- 
вался через мрак, и беспощадная 
трупная вонь, годами скапливавшая- 


Название локализованной вер- 
сии: "Шерлок Холмс и секрет Ктулху" 
Другое название: Адуетигез ог 


Похожие игры: Репитбга, Сай оЁ 
СтиПи: Рагк Сотегз оне Еа ПТ 
Количество дисков: 1 МО 

цессор ичейАМВ № 2`ГГи, 512 МЬ 
ВАМ, 64 МЬ УВАМ, 2,6 Гб нажестком 
диске 

Рекомендуемые. требования: 
процессор те\АМЬО № 2,7 Гц, 1 СЬ 
ВАМ, 128 МЬ МВАМ, 2,6Г6 на жест- 
ком диске 


ся над гниющей землей, медленно, 
но верно убивала все живое вокруг. 

— Ватсон, я уже советовал вам на- 
писать об этом... 

— Холмс, меня испугало не это. 

Великий сыщик ухмыльнулся, вы- 
пустил парочку колец из трубки. 

— Ну, конечно, янемного приврал, в 
‚действительности это были не "Алли- 
га-а-а-а-аторы!", а... 

— Мистер Холмс, мистер Ватсон, — 
обратилась к нам миссис Хадсон, 
олицетворение викторианского спо- 
койствия. — Завтрак готов, но к вам 
тугкакой-то господин... 


Увядающую серию детективных 
квестов спасла эволюция и популяр- 
ные персонажи. Отрицание трехмер- 
ности и использование статичных 
задников постепенно становится ар- 
хаизмом, признаком низкопробности 
ималого бюджета или неординарнос- 
ти, арт-хауса. В любом случае, из ад- 
венчуры о герое произведений Арту- 
ра Конан Дойля нечто авторское вряд 
ли получилось бы, а ширпотребных 
игр было достаточно. Хватит. Выход 
один — переход на новый уровень, в 
свободное трехмерное измерение. И 
гастарбайтеры из Егобм/агез заткнули 
поглубже гордость да двинули на- 
встречу мейнстриму игростроения. 

Движок, достаточно оптимизиро- 
ванный и, по сути, добротный (для 
квеста), беспрекословно и на совесть 
прорисовывает самые разные по на- 
строению, по цветовой гамме и ди- 
зайну локации, несмотря нато, что ус- 
тарел, — его отсталость отлично за- 
метна и местами вовсе подло бьет в 
глаза. По дизайну уровни контрастны, 
сменяют друг друга по принципу чер- 
ных и белых полос. Вот древний Лон- 
дон окутан туманной дымкой, улицы 
серы и тоскливы, примерно таким его 
представляют, затем город-хандра 
сменяется мрачным лондонским пор- 
том, безжизненным, пугающим. Деп- 
рессивные коридоры европейской 
психиатрической больницы и пылаю- 
щее небо дикого запада — география 
широка. Солнечный американский 
городок сменится на гниющие ново- 
орлеанские болота, этот мертвый 
природный лабиринт, откуда трудно 
вернуться живым, не говоря уж о це- 
лости. А ведь порт, больница, шот- 
ландский маяк — те локации, что жут- 
ко напоминают Сай о! Стиви: Бак 
Сотег$ ог те ЕайП. 

Совместная работа самобытного 
дизайна локаций и холодного, дре- 
безжащего звукового фона способ- 
ствует нагнетанию атмосферы зага- 
дочности и страха. Тут не обходится 
без дежавю. Сюжет игры заигрывает 
с произведениями Конан Дойля и 
Лавкрафта, этакий симбиоз легенд — 
Холмса и Ктулху. Около полугода на- 
зад мы имели честь видеть потрясаю- 
щее игровое переложение произве- 
дения Говарда Лавкрафта, и — хоро- 
шо или плохо — опасения насчет схо- 
жести двух игр частично себя оправ- 
дали. Родственность, словно трусли- 
вый геймдизайнерский заяц, чьи 
длиннющие дрожащие уши трусливо 
выглядывают тути там. 

"Шерлок" одновременно соблюда- 


ет традиции и нарушает их. Стремя- 
щийся к родству с Ва Сотег$ ор те 
Еайт, он не делает ставку на экшен, 
на отстрел одержимых супостатов, в 
нем и экшена полноценного нет; в 
первую очередь “Секрет Ктулху“ 
квест. Вид отпервого лица итрехмер- 
ность не помеха для соблюдения 
классических жанровых особеннос- 
тей: привычный хантинг на пиксель и 
ни грамма настоящего экшена, разве 
что придется разок стрельнуть из ру- 
жья по висящему трупу. Всего однаж- 
ды за игру устраивается и погоня, яр- 
кая, незабываемая и единственная, 
но и она квестовая, то есть убегаю- 
щий от нас недоброжелатель будет 
деликатно ждать, пока мы преодоле- 
ем загадку, возникшую на пути, и пе- 
реправимся в следующий уголок ло- 
кации, и даже на секунду задержится 
перед поворотом, дабы показать, ку- 
даже он отнас убегает. 

Большинство загадок, которые 
предстоит решить двум достоприме- 
чательностям Британии, то бишь 
Холмсу и Ватсону, полностью осно- 
вываются на логике. Иногда имеют 
"почтовый" характер: принеси куклу и 
получишь золотой ключик — словом, 
не паззлами едиными. Войдем в роль 
как доктора Ватсона, так и самого ве- 
ликого детектива, но взаимодействие 
между персонажами отсутствует. 
Фактически, пока мы бегаем по карте 
в поисках ключевой вещицы, второй 
герой, словно привязанный на вере- 
вочку, бегает за нами. Коли сюжет 
разрешает, оннам как-то поможет, но 
не более. Так что не полагаемся ни на 
кого, сами путем сложения фактов в 
единую логическую цепочку прихо- 
дим квыводам. Не рекомендуется на- 
плевательски относиться к той ин- 
формации, что оседает в дневнике, к 
тем газетным вырезкам, страницам 
изкниг, попадающимся с регулярнос- 
тью спама. Несколько раз нам зада- 
дутвопрос из рода "Кто виноват и что 
дальше?", и придется отвечать — не 
мышкой щелкать, выбирая вариант 
ответа, а набирать подходящее по 
смыслу слово на клавиатуре. 

Интеллект отсутствует как у нашего 
друга, так и у окружающих МРС. Игро- 
кулишний разнапоминают: это квест, 
классический квест, но в современ- 
ных декорациях. Статичные, не луч- 
шим образом анимированные чело- 
векоподобные статуи прибиты к оп- 
ределенным местам и не думают схо- 
дить с привычного, "назначенного ре- 
жиссером" места. 

А нашего милейшего спутника, чей 
мозг представляет собой пяток 
скриптов, иногда и глючит. Ему ниче- 
гощеньки не стоит появиться из ниот- 
кудаили замереть, подобно окружаю- 
щим МРС, и смотреть в однуточку, по- 
ка не сработает скрипт. Или дело нев 
алгоритмах, а в Ватсоне, с какого-то 
перепугу овладевшем сверхъестест- 
венными способностями? 

Однако что-то я разгорячился, по- 
нятное дело, что всех вышеупомяну- 
тых минусов в двухмерной адвенчуре 
не было бы. Живой мир для "Холмса" 
понятие фантастическое и, кажется, 
приблизиться к нему разработчики не 
стремились. Вместо стремных мечта- 
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ний авторы сочли правильным напи- 
сать качественный квест, не лишен- 
ный как хорошего юмора (чего стоит 
шутка с маленьким Эркюлем), так и 
популярных и модных нынче элемен- 
тов хоррора. И маловажно, что Ктулху 
сюда притянут за уши и это мифичес- 
кое имя (или это недочет локализа- 
ции?) вообще не упоминается в игре. 
Главное, в серию на некоторое время 
вдохнули жизнь, а это дорогого стоит. 


— Интересный джентльмен, вы не 
находите, Ватсон. 

— Он показался мне обычным не- 
удачником, и проблема его не ориги- 
нальна, проста и, что является основ- 
ным, обыденна. Мы не раз сталкива- 
лись с такими ситуациями, и обычно 
вы решали их не выходя из дома. 
Впрочем, возможно, я не заметил че- 
го-то, ведь и вы пока не разрешили 
его дело. 

— Мой дорогой Ватсон, вы слиш- 
ком увлечены этой историей с куль- 
том Левиафана или Ктулху, я уже точ- 
но не помню. Потому и кошмары до 
сих пор вас посещают. Вот увидите, 
этот молодой человек, сам того не 
зная, подкинул нам этим обычным 
лондонским утром крайне интерес- 
ное дельце. Что-то мне подсказыва- 
ет, скучные дни сыщика с Бейкер- 
стрит уходят, и возвращается слав- 
ное, интересное время, разве вы не 
согласны? 

— Будем верить в лучшее, Холмс. 


Берлинский Созпа 
{Бейтзку@<те.Бу) 
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Наблюдается новая ступень 
эволюции квестов о Шерлоке 
Холмсе и друге его докторе Ват- 
соне. Как и в подобных случаях с 
другими представителями этого 
“вымирающего” жанра, риско- 
ванный геймдизайнерский шаг 
открыл новые горизонты и пер- 
спективы, а с ними и коллекцию 
общеизвестных трудностей и не- 
приятностей, к счастью, к жутко- 
му провалу не приведших 
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Создать стратегию в реальном 
времени по мотивам Второй Ми- 
ровой войны, казалось бы, проще 
простого. Конкретный временной 
отрезок, конкретные типы воору- 
жений, конкретные виды техники 
— знай себе, рисуй карты, рас- 
ставляй технику и игра готова. Од- 
нако в этом-то и заключается под- 
вох. У разработчиков практически 
не остается свободы для маневра, 
поскольку без новшеств игра по- 
лучится похожей на ранее изда- 
вавшиеся проекты. Вот и выкручи- 
ваются все, кто как может: вклю- 
чают в игру редкие образцы бое- 
вой техники, роются в архивах, ра- 
зыскивая интересные войсковые 
операции, напрягают фантазию, 
создавая некие вариации на тему 
"а что, если бы...” ("Ил-2 штурмо- 
вик: 46", "Операция Зйеп Зопт" и 
т.д.). Студия же СЕ! решила осно- 
ву не трогать, велосипед не изо- 
бретать, а взяла и основательно 
проработала концепцию самой 
стратегии в реальном времени. 
Посмотрим, что у них получилось. 


Широка страна моя родная... 


Ну, скажем, про мою широкую страну 
я малость приврал для красного слов- 
ца. Советский Союз в игре даже не 
упоминается, а все наши усилия будут 
направлены на... правильно, продви- 
жение союзнических войск к Берлину. 
Соответственно, первая наша миссия 
проходит на пресловутом пляже Ома- 
ха. Да, у меня тоже было такое выра- 
жение лица, но, по признанию разра- 
ботчиков, продать в США проект про 
Вторую Мировую войну, где не упо- 
минаются американцы, крайне слож- 
но. Простим их, людям надо зараба- 
тывать, а сами пока загрузим игру. М- 
да, снова огорчения. Мультиплеера 
нет, одиночных миссий тоже, акампа- 
ния состоит всего из шести миссий. 
Негусто. Ладно, познакомимся с тем, 
что есть. 

И вот туг разработчики начинают 
приятно удивлять — карта просто ог- 
ромна. Привыкшие к просторам 
"Блицкрига 2” игроки будут просто 
ошеломлены, поскольку доступное 
для боевых действий пространство 
больше всего ранее виденного при- 
мерно раз в десять. На всем этом гро- 
мадном пространстве располагаются 
6-8 крупных стратегических точек. Как 
правило, это склады, вокзал, аэро- 
дром и еще пара-тройка крупных на- 
селенных пунктов. Вокруг них форми- 
руются районы. Захватывая цент- 
ральный объект, скажем, вокзал, вы 
получаете контроль над. значитель- 
ным участком карты; захватив все, вы 
автоматически побеждаете. Кроме 
того, на карте располагается значи- 
тельное количество других более 
мелких объектов, это, в основном, де- 
ревни и небольшие поселки. Для по- 
беды выбивать немцев из каждого не- 
обязательно, но я бы рекомендовал 
не оставлять их без внимания. Во- 
первых, в каждом находится то или 
иное количество боевой техники и пе- 
хоты противника, которые вполне 
способны нанести удар с тыла или за- 
хватить оставленный без присмотра 
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город. Во-вторых, укреплены они го- 
раздо слабее городов, зато там мож- 
но разжиться трофейной техникой, 
что никогда лишним не бывает. В- 
третьих, за взятие определенных объ- 
ектов вам могут прислать сверхпла- 
новое подкрепление. Ну и, наконец, 
самое важное — ресурсы, которые в 
небольших количествах встречаются 
практически на каждом объекте и при 
захвате отправляются на централь- 
ный склад. Нечасто разработчики игр 
по событиям 1939-1945 годов вводят 
такую опцию в игру, но здесь она име- 
етместо быть. 

Итак, унас есть топливо, боеприпа- 
сы и еда. Что, куда и кому нужно, по- 
яснять, надеюсь, нет необходимости. 
Каждый ваш юнит обладает опреде- 
ленным запасом боекомплекта, топ- 
лива (боевая техника) или пищи (пе- 
хота). Если вы находитесь на своей 
территории, то расходы непрерывно 
восполняются за счет центральной 
стратегической точки вашего района. 
Если боевые действия в какой-то оп- 
ределенной области затянулись и за- 
пас боеприпасов, еды или топлива 
подходит к концу, есть возможность 
пополнить его поставками из других 
стратегических точек, если они у вас 
имеются, конечно. Переброска осу- 
ществляется автомобилями ”Студе- 
беккер”, контролировать машины на 
маршруте ито, какие именно припасы 
они перевозят, вы не можете. Маши- 
ны всегда следуют по дорогам по 
кратчайшей траектории между база- 
ми, поэтому позаботьтесь, чтобы на 
их пуги не оказался какой-нибудь 
приблудный отряд немецких мото- 
циклистов, иначе распрощаетесь с 
так необходимым вам имуществом. 
Если боевые действия разворачива- 
ются в районе, контролируемом про- 
тивником, имеет смысл как можно 
быстрее захватить центральную стра- 
тегическую точку, иначе придется ре- 
гулярно отводить войска на свою тер- 
риторию- 


Держись, иду на помощь 


С положением дел на карте и общими 
принципами игры мы разобрались, 


перейдем непосредственно кбоевым 
действиям. С самого начала обратим 
внимание на возможность вызова 
подкреплений, поскольку этот мо- 
мент очень важен в стратегиях. Кроме 
того, это практически единственный 
аспект, где разработчики могут муд- 
рить в свое удовольствие, не опаса- 
ясь затронуть каноны исторической 
стратегии. 

Ситуация следующая. У нас есть 
несколько видов авиационной под- 
держки: истребители, бомбардиров- 
щики, разведчики и десантные само- 
леты. Количество вызовов ограниче- 
но, поэтому расходуйте подкрепле- 
ния сумом. Разведчик позволяет оце- 
нить тактическую обстановку в вы- 
бранном районе, бомбардировщики 
сравнивают все с землей. Десант, это 
вообще сказка. Нет ничего лучше, чем 
атака фронтом пехотой при поддерж- 
ке танков и артиллерии с одновре- 
менной заброской десантников в тыл 
обороняющимся. А вот от истребите- 
лей толку мало, с вражескими десант- 
ными самолетами и бомбардировщи- 
ками борются они слабенько, поэто- 
мувызывались оничаще всего для от- 
влечения асов Люфтваффе. Кроме 
авиации, у нас есть еще возможность 
вызвать удар артиллерии, также огра- 
ниченное число раз. 

Обратим теперь внимание на сол- 
дат и бронетехнику. Казалось бы, при 
таких масштабах под наше командо- 
вание должны были бы поступать тан- 
ковые корпуса и батальоны пехоты, 
но нет, десяток танков и полтора де- 
сятка стрелковых отделений — это 
примерно среднее количество войск 
под вашим командованием. Познако- 
мимся с ними поближе. Из пехоты у 
нас есть обычные илурмовики, инже- 
неры, разведчики, гранатометчики и 
десантники. Примечательно, но по- 
следние (если их вызывать через ме- 
ню подкрепления "Пехота") не десан- 
тируются на парашютах, а, как и про- 
чие, появляются сразу возле страте- 
гической точки. Вооружение стрелко- 
вых подразделений достаточно раз- 
номастно и включает в себя винтовки, 
автоматы, пулеметы и гранатометы. 
Количество тех или иных единиц во- 
оружений зависит от типа подразде- 
ления, скажем, у гранатометчиков пу- 
леметов нет совсем, зато повышен- 
ное содержание гранатометов "Базу- 
ка" (как это ни странно). Вся пехота 
может занимать брошенную легкую 
бронетехнику, орудия и стационар- 
ные боевые точки. Кроме того, солда- 
ты могут устранять небольшие по- 
вреждения техники (слетевшую гусе- 
ницу, например), но с крупными спра- 
вятся только инженеры. 

Про технику и артиллерию расска- 
зывать особенно нечего. Отметим 
только большое количество видов 
всевозможных бронетранспортеров 
и лаких разведывательных машин. 
Вся техника имеет зональный тип по- 
вреждения, что не может не радовать 
любителей реализма. В бою можно 
повредить двигатель, сорвать гусени- 
цу, заклинить башню, экипаж может 
быть контужен и некоторое время не 
отвечать на ваши команды. Кроме 
этого, у всей техники, кроме танков, 
есть возможность выбить вражеский 
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экипаж и усадить за руль своих бой- 
цов. Пушки и гаубицы пребывают 
вместе с грузовиками, после расцеп- 
ки автомобили исчезают. 

Заметьте, количество техники и 
солдат в подкреплениях изначально 
ограничено, но вот в каком порядке, 
кого и сколько вызывать — решать 
только вам. Единственное замечание 
— вы не можете вызвать более вось- 
ми подразделений за раз. При захва- 
те крупных укрепленных пунктов в ка- 
честве поощрения командование мо- 
жет выделить дополнительную техни- 
куилюдские ресурсы. 


В атаку! 


Все подготовительные работы вы- 
полнены, вся теория принята к сведе- 
нию, можно приступать к игре. На 
первых порах достаточно сложно ра- 
зобраться с приоритетами, поскольку 
навыки "Блицкриг 2" и прочих игр си- 
дят крепко. Первую миссию при- 
шлось проходить два дня, попутно 
разбираясь, чему же отдавать пред- 
почтение, микро- или макроконтро- 
лю. Истина, как обычно, лежит посре- 
дине. Собрав все войска в кучу и про- 
сто бездумно бросив их в атаку, вы га- 
рантировано их потеряете. Ежесе- 
кундно ставить игру на паузу и отда- 
вать приказы каждому пехотинцу про- 
сто нет необходимости. Разработчи- 
ки реализовали в игре очень неплохой 
искусственный интеллект, каку ваших 
солдат, так и у противников. Штурмо- 
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вики четко выносят экипажи машин и 
бронетранспортеров, гранатомотчи- 
ки метко рассгреливают особо надо- 
едливую технику, пушки самостоя- 
тельно ведут огонь по движущимся 
танкам и пехоте. Важная особенность 
— все юниты в игре стреляют гораздо 
дальше, чем видят. Соответственно, 
значительно возрастает роль развед- 
ки. Порой достаточно “подсветить” 
джипом-разведчиком скопление бро- 
нетехники врага — и ваши пушки упо- 
ловинят их количество еще до того, 
какте войдут в прямой контакт с вами. 
Кстати, пехотинцы-разведчики — са- 
мые дальнозоркие в игре. Для иллюс- 
трации приведу пример. Два отделе- 
ния пехоты с отделением разведчи- 
ков во главе и при поддержке пары 
"Шерманов” отправились атаковать 
небольшой поселок. Едва на окраи- 
нах показались первые признаки про- 
тивника, как располагавшаяся по со- 
седству батарея трофейных 
Мебеменегов (немецкие реактивные 
минометы) моментально разверну- 
лась и открыла огонь через головы 
моих бойцов. При продвижении ата- 
кующих вперед артиллерия перено- 
сила огонь все дальше. Вот таким об- 
разом и практически без потерь насе- 
ленный пункт был взят. 

Немцы тоже не лыком шиты. Они 
постоянно атакуют ваши ключевые 
точки, сбрасывают десанты, бомбят 
ваши позиции, перегруппировывают 
войска, словом, постоянно держат 
вас в напряжении. Поэтому позволю 
себе пару рекомендаций. Постарай- 
тесь как можно быстрее захватить аэ- 
родром и вокзал, что значительно ос- 
лабит давление противника на ваши 
позиции. Вот только сделать это да- 
леко не просто, поскольку располо- 
жены они обычно в глубине вражес- 
кой обороны. Нельзя не отметить и 
действия сражающихся бок о бок с 
вами союзников. Они также ведут б0- 
евые действия, захватывают ключе- 
вые точки (правда, только крупные, 
всякая мелочь целиком отдана на от- 
куп вам), теряютих и отбивают вновь. 
Я бы рекомендовал вам придержи- 
ваться приказов и оказывать им по- 
сильную помощь, поскольку, в конеч- 
ном счете, союзники все же сдают 
позиции под натиском врага, тем бо- 
лее что при совместных действиях 
ваши шансы существенно возраста- 
ют. 

Рассыпаясь в восторженных эпите- 
тах по поводу А, нельзя обойтись и 
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без негативных реплик. Поведение 
врага все же имеет скриптовую при- 
роду, а поэтому предсказуемо. Попа- 
даявнестандартные ситуации, искус- 
ственный интеллект теряется и ведет 
себя несколько неадекватно. Сбро- 
сив десант на небольшую рощу, в ко- 
торой находился отряд немцев, я на- 
блюдал, как противники палили другв 
друга с расстояния пары метров, по- 
минутно падая на землю и вскакивая 
вновь. Враги никогда не занимают ук- 
рытий, даже если стоят возле окопов. 
Солдаты с гранатометами порой 
предпочитают обстреливать из них 
пехоту, нежели идущие рядом с ней 
танки. Ваши же танкисты молча игно- 
рируют приказ на уничтожение опре- 
деленной боевой машины буквально 
вшаге от себя и выбирают в качестве 
цели танк за полсотни метров. Непри- 
ятель с завидным упорством может 
регулярно атаковать хорошо укреп- 
ленную точку, на побережье, совер- 
шенно игнорируя неохраняемый аз- 
родром. 

Но все это частности. В действи- 
тельности игра очень неплохо смот- 
рится, играть в нее приятно, размеры 
карт позволят вам провести немало 
часов, гоняя нацистов по просторам 
Европы. Отметим также мануал, кото- 
рый идет не в привычном ра! -форма- 
те, ав виде небольшой книжечки вну- 
три коробки с диском. Но вот с напол- 
нением — беда. Иллюстрации черно- 
белые, скриншоты нечеткие, а более 
половины объема занимает краткое 
описание встречающейся в игре тех- 
ники. На мой взгляд, это минус. 

Ну что ж, малое количество миссий 
в игре, смею надеяться, вскорости 
восполнится за счет аддонов. Не зря 
же на обложке вместе с немецким и 
американским офицерами изобра- 
жен советский майор. Ждем продол- 
жения? 


Юрий Михайлов 


РАДОСТИ 


Динамичный геймплей 

Любопытная схема вызова 
подкреплений 

Огромные карты 

Наличие множества побочных 
заданий 

Разумно действующий А! 


ГАДОСТИ 


В нестандартных ситуация ис- 
кусственный интеллект теряется 
Мануал мало информативен 

Малое количество миссий 
Не очень удобная камера 
Несколько подкачала графика 


[а 


Игра, безусловно, заслуживает 
внимания в первую очередь сво- 
им размахом и нестандартным 
лодходом к вызову подкрепле- 
ний. Смесь из аркадного и хард- 
корного геймплея получилась 
очень бодрой, что не может не 
радовать 


ОБЗОР 


Восхождение на трон 


История 
одной мести 


"Выбросить диск, деинсталлиро- 
вать игруи больше никогда не вспо- 
минать о ней!” — такое желание 
вполне может появиться уискушен- 
ного геймера, впервые запустив- 
шего на своем компьютере “эрпэ- 
гэшку” "Восхождение на трон". От 
совместного проекта 1С и О№$ за 
версту несет низкобюджетностью. 
Неказистый буклетик, “украшаю- 
щий” коробочку с игрой, примитив- 
ный вступительный ролик и невз- 
рачная графика на экране — все 
признаки указывают на то, что пе- 
ред вами, мягко говоря, продукт не 
“ААА” класса. Однако не спешите с 
выводами. Игрушка не так плоха, 
какой кажется на первый взгляд, 
ибовВосхождении" естьсвоя изю- 
минка, имя которой — геймплей! 


Король-бомж выходит 
на тропу Войны 


Эх, не повезло Александру. Был пра- 
вителем волшебного царства Айрат — 
инатебе, в одну ужасную ночь лишил- 
ся всего нажитого непосильным тру- 
дом. Враги спалили родной замок, 
членов семьи перебили, да и самого 
короля едва не отправили к праотцам. 
Александр сражался как лев, но силы 
были не равны, к тому же придворный 
маг предал — использовал против 
своего повелителя страшное закля- 
тие. По идее, оно должно было убить 
короля, но... живучий попался монарх. 
Волшебство перебросило его в дале- 
кую страну Огантар. В дополнение ко 
всем несчастьям один из местных 
лордов принял Александра за бродягу 
и велел выпороть. 

Так начинается история "Восхожде- 
ния на трон". Играть нам, как вы уже 
догадались, придется за недобитого 
магией короля. Товарищ он суровый, 
злопамятный и стрессоустойчивый, а 
потому впадать в депрессию из-за по- 
тери персонального государства не 
стал. План дальнейших действий при- 
думал быстро. Лорда, что осмелился 
высечь коронованную особу, следует 
убить; мага-предателя э-э-э... тоже 
надобно сжить со свету. Всех, кто бу- 
дет мешать осуществлению перечис- 
ленных пунктов, жалко: они сами под- 
писали себе смертный приговор. 
Главной же целью грядущих многоча- 
совых побоищ является возвращение 
'Айрата законному владельцу, т.е. ца- 
рю-батюшке Александру. 

Каквидим, сюжет не радуетизыска- 
ми, так же как и графика в игре. Пусть 
простят меня читатели за то, что в на- 
чале обзора рассказываю о том, очем 
принято говорить под занавес, но ко- 
рявая (по современным меркам) кар- 
тинка действительно шокирует. Мы 
уже успели привыкнуть к красотам 
ТЕЗ4:ОЫмМоп и СоюЮЗ, а тут нас пот- 
чуют компьютерной графикой образ- 
ца 2004 года. Даже шейдерная водич- 
кавтворении девелоперов из О\М$ вы- 
глядит ненатурально, словно сделана 
она из стекла. Никаких раскачиваю- 
щихся на ветру деревьев и травинок в 
"Восхождении на трон" вы не увидите, 
окружающий мир до ужаса статичен. 
Более или менее качественно сделано 
только небо. И при всем при этом игра 
жутко тормозит на машинах, которые 
"“переваривали” ОЫмоп вполне ус- 
пешно. 

Именно неприглядность графичес- 
кого оформления и слабая оптимиза- 
ция движка “Восхождения” могут 
стать причиной того, что кое-кто из 
геймеров поставит “эрпэгэшку" на 
пыльную полку. И будет совершенно 
не прав! Потому что красота — не 
главный козырь обозреваемой нами 
игры. Похвалы заслуживает геймплей 
с нетипичными для ВРС тактическими 
сражениями. 


Думай глобально, 
действуй локально 


Сюжет в игре линейный, и вы безтру- 
да догадаетесь, чем все закончится. 
Александр, разумеется, вернет себе 


Название игры: "Восхождение на 


трон 
Жанр: ВРС с элементами походо- 
вой стратегии - 
Разработчик: ОУ 

Издатель: 1С 

Количество дисков: 1 ОУО 
Похожие игры:  ОарБо И, 
Меуеглиег МОРЕ. 

Минимальные системные требо- 
вания: процессор 2.4 ГГц, 512 МВ 
ОЗУ, видеокарта класса СеРогсе 
6600 или выше со 128 Мб ОЗУ, 2.4 
Гб. свободного места на. винчесте- 
ре, совместимая с Отес{Х звуковая 
карта. 
Рекомендуемые системные тре- 
бования: процессор 3.0 ГГц, 1Тб 
ОЗУ, видеокарта с 256 Мб ОЗУ; 2.4 
Гб свободного места на винчесте- 
ре, совместимая с Отгес{Х звуковая 


карта. 


королевство и все у него будет хоро- 
шо, но поначалу обидеть парня может 
каждый. Его единственное оружие — 
кулаки, даже меча завалящего у наше- 
го героя не имеется. Однако по ходу 
действия бездомный король обзаво- 
дится амуницией, собственной арми- 
ей, он изучает магию, отвоевывает 
замки, так или иначе подчиняя себе 
лордов Огантара... в общем, вновь 
становится великим. 

Путешествуя по игровому миру, нам 
доведется частенько общаться с ме- 
стным населением. Диалоги прописа- 
ны весьма качественно, плохо только, 
что совершенно не озвучены, поэтому 
сразу приготовьтесь к тому, что читать 
вам придется много. Делать это вы бу- 
дете под музыку. Качество оной опи- 
сывается одним-единственным ем- 
ким словом — "фоновая". 

Управление в “Восхождении" осу- 
ществляется связкой "мышь+клавиа- 
тура". Немного непривычно для со- 
временной НРОС, но привыкаешь быст- 
ро. То же самое можно сказать и © 
спартанском минимализме игрового 
интерфейса. Он без наворотов. Па- 
нелька состоит всего из пяти иконок и 
скромно висит в правом нижнем углу. 
С ее помощью можно просмотреть 
карту игрового мира, книгу заклина- 
ний вашего альтер-эго, его характери- 
стики, журнал квестов и состав имею- 
щихся у Александра воинов. Это все. 

Для армии у нас в наличии девять 
слотов, в каждом из которых способен 
разместиться один отряд (размером 


Так выглядит человек, которого толь- 

ко что предали, лишили крова и дол- 

банули смертельной магией! 
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По идее, эта статуя должна вызывать чувство прекрасного? 


до десяти боевых единиц). Под ваши- 
ми знаменами будут сражаться крес- 
тьяне, лучники, мечники, арбалетчики, 
медведи, волки, пилигримы, гладиа- 
торы, амазонки, фурии. Как видите, 
выбор богат. В общей сложности вам 
доступны более 30 видов войск! Нани- 
маются бойцы с помощью денеги, по- 
жалуй, самой важной характеристики 
вашего героя — “Авторитета”. От него 
зависит, как много и какого качества 
воинов вы сможете завербовать. Ав- 
торитет зарабатывают в битвах, а так- 
же выполняя задания, посещая вол- 
шебные алтари и вскрывая стандарт- 
ные для “эрпэгэшэк" сундуки (их со- 
держимое выгоднее раздавать подчи- 
ненным). 

В начале пути авторитета (соответ- 
ственно и войск) у вас будет всего ни- 
чего, а потому выбирать противника 
придется с особой осторожностью. 
Нашей кровушки пожелают испить 
представители обширного бестиария. 
Чувствуется, что ких созданию разра- 
ботчики подошли с особой любовью. 
Зомби, оборотни, некроманты — все 
выполнены очень стильно. Убивать та- 
кихребят одно удовольствие. По игро- 
вой карте монстры не бегают, ждут по- 
ка вы сами на них нападете. Битвы 
проходят в пошаговом режиме, и 
здесь все чертовски напоминает "ге- 
роев меча и магии". Главная разница 
состоит лишь в том, что нападающий 
юнитне получает удара в ответ ипото- 
му имеет серьезное преимущество. 
Одолеть врага помогут не только мечи 
да стрелы, но и крайне эффективная 
магия. Здесь все стандартно: ввашем 
распоряжении фаерболы. молнии, 
целебные, проклинающие и защища- 
ющие заклинания. 

Сражения в "Восхождении" получи- 
лись динамичными и по-настоящему 
увлекательными. На начальных этапах 
игры из-за дефицита солдатот одного 
решения в битве зависит, проиграете 
вы сражение или одержите победу 
почти без потерь. Приходится взве- 
шивать все “за” и "против", прежде 
чем ввязываться в драку. Позже, к со- 
жалению, напряженность в баталиях 
спадает на нет. Поскольку вы нанима- 
ете сверхмощных юнитов, сами про- 
качиваетесь до невозможности и, как 


В таких бараках вам позволят нанять обычное пушечное мясо 


следствие, без особого труда подав- 
ляете всякое сопротивление врага. 

Кстати, самое время рассказать о 
прокачке вашего персонажа. В этом 
смысле от игры не ждите откровений. 
Кроме упомянутого параметра "Авто- 
ритет", у Александра есть и другие по- 
казатели. Их не много, прокачивать 
нужно всего лишь два: здоровье и си- 
лу магии. Вкладывать очки развития в 
другие характеристики неперспектив- 
но. К примеру, зачем Александру "Си- 
ла удара", если тройным фаерболом 
он причинит супостатам несравнимо 
больший урон, нежели мечом? 

Теперь об артефактах. Они улучша- 
ют показатели либо призванных су- 
ществ, либо главгероя. Жизнь упро- 
щают, но не сильно. Как правило, "по- 
брякушки" приобретаются у торгов- 
цев, всучить им ненужную вам вещь, 
увы, не удастся. Рынок волшебных 
предметов в "Восхождении" получил- 
ся несколько однобоким. Но это нис- 
колечко не расстраивает, главное 
ведь собрать армию побольше и про- 
качаться посильнее. 

Думая о глобальной победе, посто- 
янно приходится решать локальные 
задачи: выполнять очередной квест, 
покупать в казармах новых, более 
мощных рекрутов, чтобы вместе с ни- 
ми наказать вон тех монстров, что в 
прошлый раз накостыляли вам. Каза- 
лось бы, все это обычная игровая ру- 
тина, а затягивает! 


Михаил Шевелев 


Увлекательный геймплей 
Богатый выбор юнитов 
Добротно написанные диалоги 


ГАДОСТИ 


Слабоватая графика при высо- 
ких требованиях к компьютерно- 
му “железу” 

Линейный сюжет 

Примитивная ролевая система 

Отсутствие озвучки диалогов и 
скудное, быстро приедающееся 
музыкальное оформление 


[№] 


Тактические бои в "Восхожде- 
нии на трон” затягивают почти 
так же сильно, как в знаменитых 
"героях меча и магии”. Благода- 
ря этой “фишке”“ разработчики 
спасли свое далеко не идеальное 
творение. Не будь походовых 
сражений, игру смело можно бы- 
ло бы сдавать в угиль. Атак полу- 
чилось вполне "съедобно" 
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___ ВИРТУАЛЬНЫЕ РАДОСТИ _ 


Пе Нбег эсгой$ №: зпмегипо [$1е$ 


Разработчик: Ветезаа Зойиогк$ 
Издатель: Ветезаа Зоймогк$ и 2К 
Сатез 

Жанр: НРС 

Похожие игры: ТЕЗ 3: Моггомипа, 
ТЕЗ 4: ОБМлоп, дос 1-3 
Количество дисков в оригиналь- 
ной версии: 1 ОУО 

Минимальные системные требо- 
вания: 2 ОН ще! Репйит 4 илиана- 
логичный процессор, 512МВ ОЗУ, 
128МВ Отес РО совместимая ви- 
деокарта, 8х РУО-НОМ привод, 4.6 
СВ свободного места на жестком 
диске ОтесЁХ 8.1 совместимая зву- 
ковая карта, клавиатура, мышь 
Рекомендуемые системные тре- 
бования: 3 СНг ие! Репёит 4 или 
аналогичный процессор, 1 СВ ОЗУ, 
256 МВ РБтес®О совместимая ви- 
деокарта 


Доводилось ли вам когда-нибудь 
убивать вилкой гигантскую лету- 
чую блоху? А наблюдать дождь из 
горящих собак? Нет? Значит вы 
еще не знакомы с Шеогоратом, 
легендарным принцем безумия. А 
междутем он приглашает всех жи- 
телей Сиродиила посетить его 
владения, расположенные на 
Дрожащих островах (иначе 
ЗНмеппоа 1$1е5). Уверен, раз вы чи- 
таете эти слова, значит вы уже 
слышали про ТЕ$ 4: ОЫМоп, успе- 
ли побывать в сердце империи Та- 
мриеля, а может даже надолго в 
ней поселились. И конечно же, вы 
не откажетесь от приглашения та- 
кого влиятельного принца-даэд- 
ра, тем более, что последствия 
вашего отказа не смогут предска- 
зать все астрологи Гильдии магов. 


Куда поедет крыша? 


Путешествие начинается с острова 
посреди реки Нибенай. На острове 
гора. В горе — пещера. А в пещере — 
кабинет психиатра: 

— Сядьте на стул, я проверю ваши 
рефлексы. С какой целью прибыли в 
царство безумия? Торговать или 
учиться? Ах работать... Что ж, боль- 
ные манией величия нам всегда нуж- 
ны. Да-да, конечно: здоровые манией 
величия. Будете спасать мир, от кого 
— мы придумаем. Закройте глаза и 
сосчитайте дотрех. 

Через пару секунд из тесного каби- 
нета неведомая сила переносит нас в 
страну, отдаленно напоминающую 
Морроуинд: грибы до неба, деревья 
опутаны лианами, а воздух заполнен 
зеленым туманом. Смесь Горького 
берега и Аскариданских островов. На 
небе звезд — тьма, двемерской об- 
серватории до такого неба как до лу- 
ны. Впрочем, этотуголок Морроуинда 
оказался своего рода прихожей Дро- 
жащих Островов. В большой мир ве- 
дут две двери: одна для оптимистов, 
вторая для пессимистов. За первой 
дверью начинается дорога в Манию 
(Мапа) — радостную, как детская 
песня, страну, где среди огромных 
ярких цветов пасутся гигантские на- 
секомые. Петляя меж холмов и очень 
крутых обрывов, эта дорога ведет в 
райцентр Блаженство (Вй$$}, где за- 
правляет никогда не унывающий гер- 
цог Тейдон. Как выяснилось позже, у 
него есть свой секрет: гора конопли 
со слона размером, бдительно охра- 
няемая лейб-гвардией Тейдона — Зо- 
лотыми Святыми (Союеп За). 

Другая половина Дрожащих остро- 
вов прячется в туманах бескрайнего 
болота Безумия (Бетепва). Через не- 
го тянется тропа в Испытание 
(Сгисые), унылый городок, немногих 
жителей которого держит в страхе 
герцогиня Сил ($у}, весьма склонная 
к паранойе. И не зря: даже Темные 
Обольстительницы (Ва Зедисег$), 
исполняющие здесь роль стражи, не 
прочь увидеть Сил в гробу. 

На границе этих двух великих куль- 
тур восседает на троне сам Шеогорат, 
творец и хозяин сумасшедшего мира. 
Он был рад встрече с потусторонним 


существом (то есть со мной), предло- 
жил несколько веселых заданий в сво- 
ем стиле, после чего присвоил титул 
Почетный Псих. Как своему брату по 
разуму, он, наконец, рассказал мне о 
маленькой проблеме, которая портит 
праздник жизни всему королевству 
безумия. Проблема не нова для Чем- 
пиона Сиродиила: бесчестный даэдра 
Джиггалаг (Зуддаад) повсюду откры- 
вает порталы из своего скучного мира 
и посылает через них толпы злобных 
оловянных солдатиков, именуемых 
Рыцарями Порядка. Этот беспредел 
Джиггалагназывает Серым Маршем, а 
Шеогорат — концом света. 


Безумие крепче стали 


Тут-то все, как показалось, стало на 
свои места: отправим Джиггалага сле- 
дом за Мехруном Дагоном в Обливи- 
он, да и все дела. Осталось найти ка- 
кой-нибудь сверхмощный артефакт, 
один вид которого приведет вужас не- 
званого гостя. Шеогорат и его подруч- 
ные имеют на этот счет некоторые 
мысли, каждая из которых оборачива- 
ется довольно необычным квестом. 
Например, герцог Тейдон посоветовал 
раздобыть Курительную Машину 
(СРасе оГВеуегза|), утверждая, что это 
самая убойная штука в мире. Она 


у 


спрятана в глубокой пещере, где ка- 
кие-то наркоманы разводят гигантских 
насекомых и добывают из них стран- 
ный напиток Фелдью (Гей!дем). Конеч- 
но же, эффект Фелдью пришлось про- 
веритьнасебе: трезвым впещеру вой- 
ти невозможно. Очень скоро выясни- 
лось, что у этой гадости куча побочных 
эффектов, самый безобидный изкото- 
рых — внезапная потеря сознания. От 
души желая Тейдону поскорее превра- 
титься в удобрение для собственной 
травы, пробираясь по лабиринту на 
нетвердых ногах и добывая астраль- 
ный напиток из подземных насекомых, 
я очень скоро убедился, что, слушая 
советы маниакального герцога, можно 
только потерять крышу, а никак не по- 
бедить Джиггалага. Скажу вам по сек- 
рету: отсоветовгерцогиниСилисамо- 
го Шеогората тоже пользы ни на грош, 
а их задания ничуть не меньше испы- 
тывают на прочность наш разум итер- 
пение, чем описанный мною квест. По- 
этому если подобные приключения не 
в вашем вкусе, лучше обойти ЭНмейпда 
15е5 стороной. 

Пусть у вас не сложится впечатле- 
ние, что Дрожащие острова — это 
виртуальный рай для хиппи. При бли- 
жайшем рассмотрении выяснилось, 
что у местного населения целый ар- 
сенал всевозможного оружия, в том 


числе и массового поражения. Один 
из самых поразительных экземпля- 
ров — лук, при каждом выстреле из 
которого произносится случайное за- 
клинание. Незаменимая вещь в хо- 
зяйстве: при должном везении им 
можно хоть замки открывать, хоть к 
больному месту прикладывать. В на- 
граду за одно из основных заданий 
можно получить красивый и мощный 
меч-часы: утром он называется Рас- 
светный Клык, а вечером — Закатный 
Клык. Этот клинок умеет не только по- 
казывать время: дважды в день он пе- 
резаряжает наложенное на него за- 
клинание огня, а после дюжины 
убийств становится значительно ост- 
рее и смертоноснее. 

Кузнечное дело в мире Шеогората 
процветает. Оружейников не смуща- 
ет отсутствие стали: на Дрожащих ос- 
тровах можно добыть вещество го- 
раздо крепче, и это не Фелдью, а Без- 
умная руда. Собрав несколько кусков 
такой руды, можно отнести их кузнецу 
и получить взамен неплохие доспехи. 
По количеству халявы на квадратный 
километр Дрожащие острова далеко 
обгоняют Сиродиил. Начинающий ис- 
катель приключений без труда найдет 
здесь то, что ищет на самом деле: 
большое количество бесхозных цен- 
ных вещей. 


Компьютер 
не умеет сочинять бред 


Отработанные на Сиродиильских 
монстрах боевые навыки, умение 
ориентироваться в лабиринтах и не- 
много догадливости — вот и все, что 
нужно для прохождения ЗВмейпа 
13е$. Многие наработки ОЫМоп ока- 
зались за бортом, вместе с девизом 
«живите другой жизнью в другом ми- 
ре». В дополнении не нашлось места 
поездкам на конях, искусственный 
интеллект вернулся в границы не- 
скольких скриптов, а генератор ланд- 
шафта оказался выброшен за нена- 
добностью. Похоже, разработчики, 
наконец, пришли к выводу, что со- 
здать что-нибудь неожиданное может 
только творческий человек, а не ком- 
пьютер. При всех достоинствах 
ОЫмоп, ему все же не хватало не- 
обычной атмосферы, присущей ТЕЗ 
3: Мотомипа, и создатели ЗИмейпа 
131е$ попытались исправить этот не- 
достаток. 

На последок я вас разочарую: в 
этой бочке байтов нашлась ложка ба- 
гов. После 60-80 часов игры в 
Энмейпо $е$ появляется критическая 
ошибка, которая не только не дает иг- 
ре запуститься, но и портит сохранен- 
ные игры. Причина ошибки уже най- 
дена: неправильное поведение иден- 
тификаторов (1Ю) некоторых объек- 
тов, приводящее к их переполнению. 
Поэтому сразу после установки до- 
полнения (даже если вы не отправи- 
тесь немедленно в Дрожащие остро- 
ва) нужно поставить заплатку, скачав 
ее, например, отсюда: млмми.Бе$ой. 
сот/аомл4оаа$_01.п#т. Будем наде- 
яться, что русская версия ЭЬмейпд 
1$е5 выйдет уже пропатченной. 


Апипе! 

Диск предоставлен интернет- 
магазином "Сате-опйте" 
(илмм.дате-опйле.$Пор.Бу) 


Отлично проработанные обра- 
зы МРС 

Необычный и достаточно не- 
предсказуемый сюжет 

Разнообразные квесты 

Качественная работа художни- 
ков 

Новые виды оружия, брони, а 
также алхимических ингредиен- 
тов и заклинаний 


ГАДОСТИ 


Линейность сюжета 

Небольшое количество побоч- 
ных заданий 

Многие возможности ОМоп 
оказались не использованы 

Наличие критических ошибок в 
мастер-версии игры 
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Отлично поставленная пьеса с 
нами в главной роли. Все актеры 
играют прекрасно, декорации 
яркие, костюмы достойны всяче- 
ских похвал. Сценарист наверня- 
ка войдет в ряды классиков жан- 
ра. Но вот зрители аплодируют и 
кричат “Бис!", а ЗЫмейпа $е$ 
больше показать нечего. Как 
обычно: хорошо, но мало. Гене- 
ратор ландшафта и искусствен- 
ный интеллект, которыми так 
гордился ОЫМоп, не помогли в 
создании дополнения; на их мес- 
то вернулись скрипты и кропот- 
ливая работа дизайнеров. Но 
обиднее всего то, что, по словам 
разработчиков, ЭНмейпа е$ ос- 
танутся единственным дополне- 
нием кТЕ$ 4 
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Количество дисков в оригиналь- 
ной версии: 1 СО 

Минимальные системные требо- 
вания: 2 СН ще!Репйит 4 или ана- 
логичный процессор, 512МВ ОЗУ, 
128МВ Огес О совместимая ви- 
деокарта, 8х ОУО-НОМ привод, 4.6 
СВ свободного места на жестком 
диске ОтгесЁХ 8.1 совместимая зву-. 
ковая карта, клавиатура, мышь 
Рекомендуемые системные тре- 
бования: 3 СН: те! Репвит 4 или 
аналогичный процессор, 1 СВ ОЗУ, 
256 МВ ОтесР совместимая ви- 
деокарта 


Совсем недавно появился в наших 
магазинах диск с гордым названи- 
ем Тве Еюег $сго!$ М Кто ог те 
М№пе, иначе говоря — дополнение к 
одной из лучших современных ро- 
левых игр, ТЕ$ 4 ОЫМоп. Звучит, 
конечно, заманчиво, но отдавать 
деньги за красивую коробку с мно- 
гочисленными обещаниями не с 
руки. Хочется знать и о содержи- 
мом, по крайней мере, О\УО там 
диск или СО? Открою вам секрет: 
общий размер Ко не превышает 
200 Мбайт, и там на самом деле не 
дополнение, а сборник официаль- 
ных плагинов к ОЫМоп. Но не бу- 
дем торопиться с выводами, а из- 
учим сей продукт повнимательнее. 


Уроки добра 


По Тамриелю пронеслись ужасные 
слухи: начасовню "Две сосны” Анвила 
напали вооруженные до зубов манья- 
ки и жестоко убили всех, кому не по- 
везло оказаться внутри. К счастью, в 
храмах Сиродиила редко появляются 
посетители, в основном, если нужно 
кого-нибудь похоронить. Поэтому на 
такое мелкое преступление Импер- 
ский легион не обратил особого вни- 
мания, а вот Чемпион Сиродиила 
вдруг заинтересовался: неизвестный 
пророк предсказал ему, что это не- 
сложное задание приведет к велико- 
му сокровищу — доспехам Кресто- 
носца. Почти сразу нашелся и винов- 
ник кровавой резни: король айлендов 
грозный Умарил Неоперенный. 

Могучих злодеев в мире Тпе Едег 
$сгой$ пруд пруди, а вот хорошие до- 
спехи на дороге не валяются. Их сбо- 
ром мы и займемся в восьми неболь- 
ших заданиях, добавленных плаги- 
ном. Еще парочка квестов, чтобы вы- 
яснить отношения с Умарилом, — и 
КоМ пройден. Стоит отдать должное 
мини-дополнению: задания этой сю- 
жетной ветви очень разнообразны и 
интересны. Доведется и по воздуху 
полетать, и по подземельям пола- 
зить. По ходу дела мы восстановим 
аббатство Девяти, примем на службу 
отряд рыцарей и даже успеем плечом 
к плечу с ними поучаствовать в не- 
скольких битвах. 

На прохождение Ко!М у вас уйдет 
около 5 часов, в два раза меньше, чем 
на любую из пяти гильдий ОМоп. Но 
даже в таком маленьком дополнении 
Веше$да умудрилась не заметить па- 
ру веселых багов. Так, единожды на- 
дев доспехи Крестоносца, ваш персо- 
наж может разучиться сидеть. По- 
следствия могут быть самые неприят- 
ные, худшее из них — невозможность 
играть в ЭНмейпоа 1$е$: каждого вхо- 


стену, то наоборот, фанатично следу- 
ют за вами повсюду, так что ни слова- 
ми, ни пинками не отогнать. Вылечить 
эти баги можно только через 
Сопзгисвоп Зе. 


Чем бреются даздра 


Разобравшись с глюками Ко!М, можно 
перейти к другим плагинам. Разработ- 
чики как могли орган исали ихв 
мир ОБМоп: едва Л» 
успев выбраться # { 
из тюрьмы, наш 
герой вдруг 
получает 
кучу 
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сообщений про доставшееся ему на- 
следство в разных уголках Сиродиила, 
а в дневнике его неведомым образом 
появляются задания, едва ли актуаль- 
ные для беглого заключенного. В этой 
куче, пожалуй, только один плагин 
можно назвать стоящим: задание на 
поиск Бритвы Мехруна Дагона. Оказы- 
вается, тот убогий кинжал, что мы на- 
ходили в Морроуинде — всего лишь 
дешевая подделка. Настоящее орудие 
разрушения спрятано древними ай- 
лендами в городе Нефаривигум под 
горами Валус. Это самая большая и 
интересная пещера в Сиродииле: путь 
в айлендский город лежит через под- 
земное поселение магов Тельвани, от- 
тудачерез шахты и кишащее вампира- 
ми подземелье Варса Балим. В прида- 
чу к Бритве по дороге можно найти 
еще 17 очень мощных магических ар- 
тефактов, а из записей данмеров уз- 
нать о заговоре против власти Импе- 
рии в Тамриеле. 

Остальные шесть плагинов едва до- 
стойны потраченного на них времени. 
Страдающие депрессией отшельники 
могут обустроить один из трех гигант- 
ских коттеджей: вампирскую пещеру 
"Глубокое презрение" на востоке Си- 
родиила, пиратское логово на западе 
или Замерзшую башню на севере. 
Практическая польза от них стремится 
к нулю, да и эстетическое удовольст- 
вие очень сомнительно. Лучше уж за- 
няться восстановлением Двемерской 
обсерватории: наказать расхитителей 
общественной собственности, отоб- 
рать у них украденные шестеренки и 
вернуть в Гильдию магов. В награду 
вам позволятвзэглянутьнаДвемерский 
планетарий, а посмотреть там есть на 
что: художники Ветезда мастерски 
рисуют ночное небо. 

Напоследок остаются тома заклина- 
ний и броня для коней. Честное слово, 
если бы не реклама на диске, я бы ни 
то ни другое не заметил. За двадцать 
часов игры мне посчастливилось на- 
ткнуться на три книги, обучающие за- 
клинаниям, а в конюшне близ Импер- 
ского города можно купить целых два 
вида брони: стальную и эльфийскую. 
Но итутне все так просто: если одеть в 
доспехи Теневую Гриву (лошадь, кото- 
рую дарят за службу в Темном брат- 
стве), она вскоре перестает следовать 
за вами и куда-то пропадает. Если у 
вас случился такой баг, идите прямо в 
форт Фаррагут, где встретили Тене- 
вую Гривувпервые. Ноне факт, что она 
будет там: на ее месте может стоять 
совершенно незнакомый конь. Попро- 
буйте определить масть коня (я не шу- 
чу): если конь вороной, отправляйтесь 
в конюшни Чейндайла, если гнедой — 
в Имперский город, и так далее. В ка- 
кой-то изконюшен вас будет ждать Те- 
невая Грива. 


Апипе! 


РАДОСТИ 


Разнообразные и интересные 
квесты 

Отличная дизайнерская работа 

Немного новых материалов по 
истории мира ТЕ$ 


ГАДОСТИ 


Широкий спектр багов и глюков 
Очень маленькая продолжи- 
тельность игры 


дящего в портал Шеогората про- ы 
веряют на умение пользова` "<. <. | м РА ИТТ А, ‚т 
ся стулом. Немало глюков с. - и ь | ЗЕ" абы й ы 


интеллектом рыца- мА . ПУ 


ВЫВОД 7 


рей: то стоят неде- а: лу и, им 1 У =. 

лями на одной . Па ау ы а Даже со всеми бонусными пла- 
месте, гля ` ран ми там а _ | гинами Ко не тянет на адд-он: 
дя - ___ купив 


Тогица- То Тиеазиге 


Что-то балуют в последнее время 
разработчики любителей игр про 
пиратов. Если раньше на подоб- 
ную тематику приличные проекты 
выходили раз в год-другой, то за 
последнее время таких творений 
уже полдесятка. Тути кузнецы из7 
Зиюс, которые переломали себе 
все пальцы, пока ковали Ркае$ о? 
Те СапьБеап: Тпе Цедепа о? Заск 
Зрапо\,, и морские волки из "Акел- 
лы", напарус Зеамгагд.Ви развива- 
ющие вселенную "Багсаров”". Да- 
же онлайн скоро будет взят на 
абордаж! На огонек решили загля- 
нуть и разработчики из Азсагоп, 
еще недавно провожавшие нас в 
космос на Ва!К$1аг Опе, аныне де- 
лающие $асгеЯ 2. Кстати, надо 
сказать, что несколько лет назад 
из-под их клавиатур вышла до- 
вольно неплохая игра Тойида: 
Риме о Те пемимгойО, так что воз- 
вращение к пиратской тематике 
закономерно. Правда, проект 
2003 года был стратегией, а све- 
жая ТоЦида: Тиго Тгеазиге$ — ТРА. 


Первоначально разработчики заявля- 
ли, что нас ждет управление черноко- 
жим моряком, ищущим сокровища 
испанского флота. Тогда игра назы- 
валась ТоЦида: Ригае'$ Неуепде. Но 
вдруг все кардинально поменялось: 
бледнолицый пират Томас “Хок" 
Блайт бороздит морские просторы в 
компании Черной Бороды в поисках 
сокровищ Генри Моргана. Один изза- 
мечательных планов этих товарищей 
с треском проваливается. Блайт 
(весьма похожий, кстати, на капитана 
Джека Воробья) сидит за решеткой, 
его девушка предположительно по- 
шла на корм акулам, корабль прива- 
тизирован личным врагом, сокрови- 
ща вот-вот окажутся у бывших дру- 
зей. Сюжет несколько банальный, но. 
все равно увлекательный. Нашлось в 
нем место и для поисков любимой 
Сангуа, и для разгадки причин преда- 
тельства Черной Бороды, и для союза 
с Вуду, и, ясное дело, для несметных 
сокровищ Моргана. 

Вся игра линейна, как палка, раз- 
ветвлений нет и в помине. А ведь в 


Название локализованной вер- 
сии: Тортуга 2: Проклятый Клад 
Жанр: Та Регзол Аспоп 
Разработчик: 
Е;тщепаттет 
Издатель в СНГ: Акелла 
Похожие игры: Эа Меег$ Ргаез! 
Количество дисков: 1 ПУР 
Дата выхода локализации: 18 ап- 
реля 2007 
Системные требования: Репёит 4 
1.7 СНг, 512 МВ ВАМ, 64 МВ 
УНАМ+5Вадегз 1.1 зирроп, ОтесёХ 
сотраНЫе $зоипа сага, Ийпаом/5 
ХР/$Р2}/2000(5$Р4), 4 СВ Ггее $расе 
оп НОО. 


Азсагог 


первых новостях упоминались и бес- 
крайние морские просторы, и откры- 
тый для исследований мир, и побоч- 
ные квесты, и много всего другого. На 
выходе мы имеем игру, просто поде- 
ленную на миссии, которые связаны 
роликами, довольно посредственны- 
мисточки зрения режиссуры и качес- 
тва. Территория жестоко ограничена, 
стоит "заплыть за буйки” — нас веж- 
ливо попросят вернуться в сражение. 
Развернуться решительно негде. 
Ситуация усугубляется немалым 
количеством противников, представ- 
ленных как некоторыми супердержа- 
вами того времени, так и пиратами. 
Их ромом не пои, дай только нам та- 
келаж подпортить или, что еще хуже, 
пустить ко дну. В стремлении им не 
откажешь, а вот в интеллекте... Луч- 
шее, на что способны соперники — 
плыть напролом. И только глупец не 
воспользуется открывающимися воз- 
можностями. В Топида: Тмю Тгеазигез 
есть две вещи, позволяющие если не 
потопить, то уж хотя бы серьезно по- 
трепать врагов без особых усилий. 
Во-первых, это рифы. Да, зачастую 
это палка о двух концах, но только нев 
этой игре. Все, что надо сделать, это 
стать так, чтобы корабли Хока и про- 
тивников разделяли слабо выдающи- 
еся над уровнем моря скалы. По- 
скольку, как уже было сказано, враги 


умом и сообразительностью не отли- 
чаются, они поплывут на вас прямо по 
рифам. Пара-тройка таких заплывов 
— исудно супостата факелом пылает 
посреди Карибского бассейна без 
единого выстрела с вашей стороны. 
Примерно так же действует и второй 
фактор-залог победы — мины, пред- 
ставленные здесь бочками со взры- 
воопасным содержимым. Частенько 
имеются уже готовые минные поля, 
но иногда приходится все делать соб- 
ственноручно. Рецепт успеха такой 
же, как и с рифами — удачный выбор 
позиции. Серия оглушительных "ба- 
бахов” гарантирована. Конечно, мож- 
но и пострелять из пушек, но это дол- 
го, нудно и опасно. 

Встречаются и вылазки на шлюпке 
прямо в стан врага. Построены они, 
как несложно догадаться, на ЗеаН®- 
элементе и проходят нередко под по- 
кровом ночи. Оружие представлено 
исключительно взрывоопасными бо- 
чонками, но их использовать почти не 
приходится. Дело в том, что для унич- 
тожения нашего плавучего корыта 
хватает одного залпа, да и плавает 
оно медленно. Так что лучшая тактика 
— не привлекать внимания до по- 
следнего, ну а потом рывком, виляя и 
громко ругаясь, преодолеть расотоя- 
ние до цели. 

Если вам вдруг показалось, что иг- 
ра получилась легкой, то вы заблуж- 
даетесь. Противники хоть и тупы, но 
зато их много, и они просто давят ко- 
личеством, используют любую воз- 
можность для атаки. Особенно непро- 
сто в последних миссиях, когда за го- 
ловой Хока охотятся чуть ли не десят- 
ками. Однажды в помощь дадут один 
довольно неплохой корабль, но на са- 
мом деле от него больше проблем, 
чем пользы, ибо надо всячески обе- 
регать его отуничтожения, еслинехо- 
чется начинать миссию с последнего 
сохранения. 

Но морскими потасовками дело не 
ограничивается. На суше игра пре- 
вращается в примитивный слэшер. 
Бежим себе, шинкуем врагов напра- 
во-налево. Правда, они тут заметно 
умнее друзей-мореплавателей: и 
блок поставить могут, и контратако- 
вать. Но обычно дело заканчивается 
побоищем 10\5.1, когда ударить про- 
сто не дают. Туг уж и спецприемы 
впору использовать. Ничего особен- 
ного они из себя не представляют: 
толчок ногой, спринт с саблей напе- 
ревес и тому подобные атаки. Откры- 
ваются они по мере убиения опреде- 
ленных противников и активируются 


конкретным сочетанием клавиш дви- 
жения и удара. Нередко встречаются 
ситуации, в которых целесообразнее 
просто убежать, не вступая в контактс 
врагом. 

Присутствуют в игре и спецпред- 
меты, которые условно можно разде- 
лить на две группы: морские и назем- 
ные. К первым относятся различные 
виды ядер (для такелажа/коман- 
ды/корпуса), взрывчатка, возмож- 
ность сделать залп из всех орудий 
сразу, ремонтные комплекты для раз- 
личных элементов корабля. Можно 
даже вызвать злобного осьминога, 
который просто-напросто своими щу- 
пальцами лишит возможности дви- 
гаться соперника. К наземным отно- 
сятся одноразовые пистолеты, лечеб- 
ные зелья, усыпляющий порошок Ву- 
ду и своеобразные коктейли Молото- 
ва. 
Техническая сторона игры, мягко 
говоря, не впечатляет. Самое главное 
в подобных играх — море — сделано 
крайне неоднозначно. Оно, безуслов- 
но, очень красиво, но больно уж неес- 
тественно выглядит, больше напоми- 
ная зеркало. Не радует и вечный 
штиль. Корабли же выглядят вполне 
симпатично, в отличие от низкополи- 
гональных угловатых персонажей, бе- 
гающих по убого оформленным одно- 
образным локациям. Вряд ли у вас 
получится найти хоть несколько серь- 
езных отличий между любыми двумя 
абордажами из предстоящей полу- 
дюжины. Ещехуже обстоят делас фи- 
зикой и интерактивностью. Крушить 
обстановку в пух и прах не получится, 


ибо ломать можно только те предме- 
ты, которые разрешил разработчик. О 
попутном ветре, разнице между кор- 
ветом "Миранда" и фрегатом “Хок- 
винд” и многих других нюансах можно 
смело забыть. Корабли тут нарезают 
круги с диаметром в десяток метров, 
поверженные противники после пин- 
ка взмывают в воздух примерно на 
полтора метра и падают, заламывая 
руки-ноги в неестественные позы. 
Возможно, физический ускоритель от 
Адеа и меняет ситуацию в лучшую 
сторону, но такового лично уменя по- 
близости не нашлось. А еще игра не 
очень хорошо оптимизирована: мо- 
жет ни с того, ни с сего начать тормо- 
зить, хотя, казалось бы, нечему гру- 
зить систему. 

По аудиочасти претензий нет абсо- 
лютно. Отличные бодрые композиции 
наполняют боевым духом. Прекрасно 
озвучены диалоги: актеры говорят 
четко, абсолютно не переигрывают. 
Также приятны уху взрывы, выстрелы 
и прочие звуковые эффекты. Короче 
говоря, данный аспект выполнен на 
очень высоком уровне по сравнению 
с большинством других элементов 
этой игры. 

Что самое удивительное, Тойида: 
Тмо Тгеазиге$ затягивает. Несильно, 
но ощугимо. Минусы почему-то игно- 
рируются и превращаются едва ли не 
в плюсы. Творение Азсагоп вполне 
подойдет для того, чтобы немного 
развлечься в перерывах между спа- 
сением Китайской Империи/добычей 
тибериума/поисками Аида. 


Тор 


Недурственно закрученная ис- 
тория 

Отличная озвучка и саундтрек 

Неожиданная увлекательность 


ГАДОСТИ 


Средней паршивости визуаль- 
ная часть 

Провальный искусственный 
интеллект 

Тотальная линейность 

Ужасно маленькие территории 


ОЦЕНКА 


я 


Как ни крути, у признанных ма- 
стеров получился самый обыч- 
ный середнячок абсолютно без 
новых идей. Пройти и забыть. 
Тоцида: Тимо Тгеазигез затягива- 
ет, когда в нее играешь, но этого 
делать не хочется. Минусы суще- 
ственные, плюсы — не очень. За- 
то радует, что девять часов игры 
успевают пролететь до того мо- 
мента, когда курсор потянется к 
ярлыку Цппай 
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Головорезы: Корсары ЖИХ века 


В нашем беспокойном мире все 
имеет свойство развиваться вол- 
нообразно — то, что еще вчера вы- 
зывало дружное “фи”, сегодня 
вполне можетрассматриваться как 
удачный опыт. “Один шаг вперед, 
двашаганазад”, — говаривал клас- 
сик коммунизма, и трудно с ним не 
согласиться. После удивительно 
глубоких для своего времени 
Риае$! настала затяжная эпоха 
отечественных "Корсаров". Играть 
в них умели далеко не все, однако 
распробовавшие и вошедшие во 
вкус надолго прилипали к вирту- 
альным морям и архипелагам, де- 
лая лишь небольшие перерывы 
для реальной жизни. Полусерьез- 
ный римейк 54 Меег$ Раз! 
вновь призвал под свои знамена 
давних поклонников “пиратской” 
тематики, но последовавшие за 
ним "Корсары Ш" и "Корсары: Воз- 
вращение Легенды" снова смогли 
привлечь к себе наше внимание. И 
вотновый виток эволюции — "Акел- 
ла" создает мультиплатформен- 
ных "Головорезов", которые оди- 
наково предназначены как вла- 
дельцам РС, так и обладателям 
консолей Рау аоп 2. Запахло но- 
веньким, не находите? 


Корсары-По\ 


Первое, чем обращают на себя вни- 
мание "Головорезы", это время и мес- 
то развития событий. Вместо “золо- 
той” эпохи корсаров, унас — Граждан- 
ская война в Америке, Карибы уступи- 
ли место Мексиканскому заливу с по- 
бережьем будущих США, а место от- 
важного морехода занял некий ветре- 
ный молодой человек, именующий се- 
бя Абрахамом Греем. Затяните потуже 
пояса и поправьте пончо, ведь нам 
предстоит сыграть немаловажную 
роль во взаимоотношениях Севера и 
Юга. 

Игровая механика “Головорезов” 
схожа с таковой у 54 Меег$ Ргаез!, 
что сразу же настраивает на шутли- 
вый, несерьезный лад. Причинойтому, 
во-первых, совершенно консольная 
система управления. Путешествия по 
городам подаются в виде сверху, уп- 
равлять кораблем наглобальной карте 
приходится курсорными клавишами, а 
чтобы сохраниться, нужно обязатель- 
но засвидетельствовать визит к одно- 
му из шерифов (таковой есть почти в 
каждом населенном пункте). Родство с 
"Корсарами” проявляется в относи- 
тельно свободном геймплее, необхо- 
димости методичного обмена залпа- 
ми свражескими судами и обязатель- 
ной по такому случаю квестовой ли- 
нейке. 

Задания четко делятся на сюжетные 
и побочные, о чем свидетельствуют 
соответствующие значки на мини-кар- 
те. Первые, конечно, проходить на- 
много интереснее — чувствуется за- 
ботливая рука разработчиков и нали- 
чие какого-никакого разнообразия. 
Вторые призваны решить финансовые 
трудности да познакомить с местной 
боевой системой. Сражения, если 
можно так выразиться, двухуровне- 
вые. Сначала нужно как следует обра- 
ботать корабль оппонента ядрами, 
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о и ви 
картечью или шрапнелью. Технологии 
наложили свой отпечаток на механику 
боев, поэтому в ход можно пускать не 
только паровую машину (ускоряет ход, 
судна, но имеет свойство перегре- 
ваться), но и супероружие, к каковому 
стоит отнести гаубицы, сверхмощные 
пушки и прочие достижения ХМХ века. 
Когда от противника остается лишь 
жалкая кучкатряпок да грудаторчащих 
щепок, можно идти на абордаж. Даль- 
нейшие события разворачиваются на 
палубе, где герою противостоят мат- 
росы. Больше всего данный этапнапо- 
минает залихватский экшен, столпами 
противников, сериями эффектных 
комбо-ударови поиском балансамеж- 
ду огнестрельным и холодным оружи- 
ем. Много думатьне приходится — по- 
беда достигается автоприцелом и 
бесконечным закликиванием оппо- 
нентов. Ну ав финале — дуэль с капи- 
таном, которая намного легче оной в 
"Корсарах" и длится всего несколько 
десятков секунд. 


Умереть... от смеха 


Ждать хардкора от "Головорезов" не 
приходится, чего не скажешь о посто- 
янной борьбе со скукой. Портовые го- 
рода созданы по какому-то шаблону, 
поэтому особой изысканностью по- 
хвастаться не могут. Плавать по морю 
абсолютно безопасно, так как никто не 
смеетнападать на наше судно. По это- 
муповодудажевспоминается борода- 
тый анекдот про Неуловимого Джо, ко- 
торый никому нафиг не нужен. Самой 
безжизненной получилась торговля — 
решив единожды поработать курье- 
ром у местных интендантов, стано- 
вишься постоянным очевидцем фразы 
"Доставишь п-цать штук товара Лимо- 
ны (или чего там еще) моему коллеге 
за п-цать долларов?". После десятой 
“ходки“, поверьте, это успевает дочер- 
тиков надоесть. 

Тем не менее, на начальных этапах 
такой подход является чуть ли не иде- 
альным источником живительной “экс- 
пы". Абрахам подрастает в уровнях, 
обзаводится внушительным списком 
перков и выписывает все более слож- 
носочиненные удары. Механика на- 


ре: ты меня достал со своими сохранениями, шериф! 


Такой файтинг редко длится больше десяти секунд 


земных боев мало отличается от "па- 
лубного" массакра — разве что места 
для наших маневров больше. Главное 
достоинство достигаемых умений со- 
стоит в их постоянном использовании: 
пассивные перки действуют тут же, а 
для активных следует назначить "горя- 
чие” клавиши. Оформление перков, 
равно как и их описание, выполнено 


ДотупныЕ : ДОТВиХ = 
о > . но способны подарить вам не- 


сколько приятных часов 


седников быстро привыкаешь, равно 
как и к постоянному стебу на протяже- 
нии всей игры. Вначале становишься 
немым свидетелем перебранки Грея 
со своим настойчивым внутренним го- 
лосом, потом на сцену выходят губер- 
натор Николас Шарп, воинственные 
ЛосГрузинос, торговцы помидорами и 
постоянные подтрунивания нашего ге- 
роя над выдаваемыми квестами. 


№ депеганоп 


Главным бичом "Головорезов" стано- 
вится скука. Она приходит не сразу, но 
явление это неизбежно. Разобрав- 
шись с сюжетной веткой, ищешь раз- 
нообразия — поначалу оно видится в 
боксерских поединках, представлен- 
ныхввиденезамысловатого файтинга. 
Раз ковбой, два ковбой, три ковбой — 
каких-то сюрпризов оппоненты не пре- 
подносят, делая десятую победу пир- 
ровой. Заняться каперством, топить 
"вкусные" суда и затем считать бары- 
ши от проданного на аукционе добра? 
Тоже интересно, но однообразно. 
"Акелла" сделала добротную, но до 
слез "однообразную" игру. Ненавязчи- 
вый геймплей, отсутствие багов и ура- 
ганная динамика морских баталий, бе- 
зусловно, привлекут аудиторию, для 
которой "Корсары" показались слиш- 
ком сложными. Но вот сохранить инт- 
ригу, заставить игроков пройти все за- 
ново, за другую сторону конфликта, у 
"Головорезов" получится вряд ли. И 
все-таки еще не вечер, в завершении 
истории вы не пройдете мимо прямого 
утверждения, что адд-ону — быть. 


Антон Борисов 


Лицензионный диск предостав- 
лен компанией "ХИТ компани” 


Стабильность игры, отсутствие 
багов, вылетов в систему 

Необычный взгляд на “пират- 
скую” тематику 

Яркие герои, юмор 


стильно и навевает имеющие под со- 
бой твердую почву ассоциации с 
БайоиГом. 

Юмор... Его в "Головорезах" много, 
но он исключительно на любителя. В 
большинстве своем Абрахам шутит 
как герой заправского вестерна — ча- 
щевсего плоско, где-то награни фола. 
К симоподобному бормотанию собе- 


Устаревшая графика — наслед- 
ство движка Вепдег\Маге 

Однообразие геймплея 

Отсутствие столь важного па- 
раметра, как реиграбельность 


Ь ОЦЕНКА 


| 


Попытки освежить тематику 
"Корсаров" иногда приводяткне- 
предсказуемым последствиям, 
которые претендуют на отдель- 
-- ” ную нишу в игровой индустрии. 

а "Головорезы"” точно не шедевр, 


Ну, кто посмеет тронуть сопровождаемый нами корабль? 


ОБЗОР 


ботиапе & Сопоцег 3: Тверии М/аг$ 


Нынешняя весна оказалась чрез- 
вычайно богата на релизы. Нас бу- 
квально захлестнул поток самых 
разномастных проектов. Мало то- 
го, что вышло огромное количест- 
во просто хороших игр, вроде Заае 
Етрие, Т—Нап Оцез — Нитоца! 
Тргопе и иже сними, такнасвет бо- 
жий появились два хита просто-та- 
ки огромной силы и мощи. Только 
23 марта на наши головы "свалил- 
ся” долгожданный $.Т.А.1.К.Е.В.: 
ЗпПадомг оЁ СНегпоБУ! и захватил в 
свои объятия на добрую неделю, 
как 27 числа того же месяца миру 
явил себя еще один ожидаемый 
проект — Соттапа & Сопдиег 3: 
ПБепит Магз. 


Да-да, долгожданное продолжение 
классической тибериумной саги, о 
разработке которого долгое время 
ничего не было известно, наконец-то 
появилось. Долгие семь лет фанаты 
серии С&С томились в ожидании но- 
вой игры, ведь Сепега!5, вышедшие в 
2003, были не в счет. Поклонники 
Соттапа & Сопдиег чуть ли ниедино- 
душно признали ее "выкидышем" ве- 
ликой стратегической серии и приня- 
ли игру в штыки. Поэтому приходи- 
лось или пробовать новые “шедев- 
ры", или переигрывать в старый до- 
брый ТБепап Зил. Но в Еестопю Ап$ 
понимали, что негоже оставлять фа- 
натов расстроенными и, кроме того, 
упускать значительную выгоду, ивап- 
реле 2006 было официально объявле- 
но о-начале работ над Соттапа & 
Сопаиег 3: Тфейит М/агз 


\Ме!соте Баск, или 
0 вреде тибериума 


Заявление о разработке третьей час- 
ти многими было воспринято весьма 
неоднозначно. Ведь все предыдущие 
игры были разработаны великой 
\М!езмооа ЗиЧюз$, которой теперь 
уже, к сожалению, не существует. Со- 
здание же продолжения поручили ЕА 
105 Апдее$, в которой из тех, кто 
раньше имел отношение к созданию 
С&С, работает лишь Луис Кастл. Но, 
тем`не менее, все пессимистические 
прогнозы скептиков не оправдались, 
и ТЮепит \У/агз воспринимается 
именно как идейный наследник 
Тбепап Зип. 

Невпоследнюю очередь это дости- 
Гается благодаря сюжету. Перед на- 
ми все тот же рассказ о произволети- 
бериума на Земле. Думаю, бывалые 
игроки знают эту историю чуть ли не 
наизусть, но вот новичкам будет по- 
лезно узнать о ней поподробнее. 

В далеком уже 1995 году недалеко 
отреки Тибр, что в Италии, на Землю, 
в лучших традициях предсказаний о 
конце света и ученых, постоянно рас- 
сказывающих об угрозах, исходящих 
от небесных тел, упал метеорит. Но, 
как выяснилось, кроме возникнове- 
ния землетрясений и цунами, он нес 
опасность значительно большую: 
именно на этом небесном страннике 
на нашу землю "прилетел" тибериум. 
Таинственная субстанция была чрез- 
вычайно охотлива до новых террито- 
рий. Тибериум мигом распростра- 
нился по большейчасти нашей несча- 
стной матушки-планеты и вызвал не- 
поправимые изменения в климате. 
Там, где раньше журчали ручьи, плес- 
калось море, шумел лес и пели птицы, 
теперь лишь кристаллические леса 
таинственного -минерала, суровые 
раскаты: грома, вспышки молний и 
штормы. Еще часть Земли пострада- 
ла чуть меньше, и лишь 20% всех тер- 
риторий остались нетронутыми. 
Именно наних и живется лучше всего: 
чистая вода, удобные небоскребы, 
незараженный воздух — все блага ци-. 
вилизации к вашим услугам, недаром 
это голубые зоны. В них обитает в ос- 
новном высокопоставленное началь- 
ство, владельцы крупных компаний, 


их приближенные и прочие, вытянув- 


‚ шие счастливый билет. Но как всегда 
бывает, большинству людей повезло 
гораздо меньше. Их удел — лишь 
желтые зоны, в которых налицо все 
признаки отравления тибериумом и 
загнивания людского социума — вы- 
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Рекомендуемые — требования: 
И/паои ХР или Ме, те! Репвит 4/ 
АМОАЮп 3,0 Гц, 1 Гб оперативной 
памяти, 256 Мб видеопамяти, 6 Гб 
свободного места на жестком диске 


сокий уровень смертности и преступ- 
ности, лачуги вместо домов, отрав- 
ленные чужеродным минералом воз- 
духи вода. 

Однако социальное неравенство 
всегда рождает противоречия и кон- 
фликты, это мы отлично знаем изуро- 
ков истории. Так случилось и в этот 
раз. Недовольные своим положением 
выходцы из низших слоев общества 
объединились в полутеррористичес- 
кую организацию Вготетоод о! МО0 
под руководством харизматичного 
лидера Кейна. Своей святой целью 
они объявили борьбу с обитателями 
голубых зон и, попутно, изучение 
свойств тибериума. По их мнению, 
при правильном подходе минерал 
мог даровать чуть ли не бессмертие. 
В противовес им и на защиту "элит- 
ных” земель от разного рода посяга- 
тельств была создана СюБа! Ое{епзе 
шптабуе. По сути, создание этих про- 
тивоборствующих структур стало на- 
чалом конца — человечество оконча- 
тельно погрязло в бесконечных бое- 
выхконфликтах, вылившихся вдвети- 
бериумные войны. В течение всего 
времени поддерживался относитель- 
ный баланс сил, но к середине 21 ве- 
ка СО! явно выдохлась, войска умень- 
шились, производство танков сокра- 
тили, а в это время на горизонте по- 
явился воскресший из небытия Кейн. 
Появился не просто так, а с мощней- 
щей ракетой в арсенале, и нанес удар 
в самое сердце “империалистов”. В 
2047 году ракета братства уничтожи- 
ла космическую станцию "Филадель- 
фия”", на которую, подальше от зем- 
ных проблем, перебралась большая 
часть командования СП). Этим собы- 
тием и ознаменовалось начало треть- 
ей тибериумной войны, самой беспо- 
щадной и жестокой из всех, войны, 
которая приготовила множество сюр- 
призов и которая наверняка станет 
последней в истории человечества... 

Про нее и рассказывает С&СЗ. Ве- 
роятно, это будет последняя часть ис- 
тории "про тибериум", ведь изначаль- 
но Соттапа & Сопдиег 3 задумывал- 
сякактрилогия, нуи, кроме того, вхо- 
де военного конфликта окончательно 
расставятся точки над “". Дальше 
только Вед Аеп 3. Впрочем, это еще 
не 100%-й факт, никто не знает, как 
сами "электроники" видят будущее 
серии. Ведь они стараются сделать 
игру интересной не только для фана- 
тов, но и для новичков. Так, в Тюейит 
\М/аг присутствует своего рода энцик- 
лопедия, в которой все непосвящен- 
ные могут узнать о разного рода бое- 
вой технике и пехоте, черпнуть сведе- 
ния о самих МОР и СЁ, а также о со- 
бытиях, предшествующих описывае- 
мым в игре. Надо сказать, сделано 
все весьма подробно. Например, 
только для того, чтобы научно дока- 
зать возможность существования ти- 
бериума, его рост и вред для окружа- 
ющих, был специально приглашен 


° профессор физики из Массачусет- 


ского технологического института. 
После прочтения детальной и такой 


правдоподобной информации про 
минерал возникает мысль, а не может 
лии вправду когда-нибудь грохнуться 
на Землю метеорит с таким вот пода- 
рочком? Благодаря таким тонкостям 
мир игры воспринимается очень 
цельно и реалистично. 


М $1юп ассотрИзпей, или 

Про сюжет 

Все вышеописанные события нам и 
предстоит увидеть, проходя кампа- 
нии Тбепит М/аг5. Действия стартуют 
как раз после уничтожения станции 
Филадельфия” (надеюсь, туториал 
за миссию можно не считать). Как 
оказалось, коллапс летающей базы 
был всего лишь прелюдией перед 
главным действом. Окончательно по- 
терявшие страх и снова обретшие ли- 
дера, фанатики из братства соверша- 
ют дерзкий рейд в тыл противника и 
высаживаются на восточном побере- 
жье США, проводят политику массо- 
вого террора и, конечно же (куда же 
без этого, помнится даже "советы" в 
Вед Аеп 2 прибрали к рукам это зда- 
ние), захватывают американский 
символ власти — Белый Дом. После 
этого события только набирают обо- 
роты. Далее действия развернутся и 
на территории Америки (как Север- 
ной, так и Южной), ив Европе, ивАф- 
рике, и в Австралии. 

Действия кампаний за СПЕ и №9 
развиваются не только параллельно, 
но и зачастую пересекаются. Скажем, 
тот же Белый Дом, играя за братство, 
вам придется захватить, а уже перей- 
дя на сторону "защитников", вам до- 
ведется отбить символ страны капи- 
талистов у противника. Миссии, как и 


‚в старые добрые времена, бывают 


двух видов: с базой и без нее. Причем 
последние не менее интересны. Как 
вам задачка, играя одним лишь бра- 
вым коммандос, освободить из плена 
инженеров, с помощью которыхнеоб- 
ходимо восстановить базу? Прохо- 
дятся миссии такого рода довольно 
быстро (от силы 20 минут}, но вто же 
время являются неплохой передыш- 
кой между серьезными заданиями, с 
расстройкой базы и следующими за 
этим многочисленным сражениям. . 


Уже после того, как примерно две 
трети какой-либо из кампаний ока- 
жутся у вас за спиной, на сцену не- 
ожиданно выйдет (вернее сказать, 
выползет) новое действующее лицо 
(а лучше — морда). Итак, встречайте 
(насчет того, стоит ли любить и жало- 
вать, решайте сами) новую расу — 
Тре Зспп. Пришельцы, попросту гово- 
ря. Эти таинственные обитатели не- 
ведомо каких глубин галактики пожа- 
ловали на Землю предположительно 
после взрыва храма №4 в Сараево: 
это послужило для них своеобразным 
сигналом. Как оказалось, алиены 
одинаково не любят как Братство, так 
и СП, апотому, не брезгуя, уничтожа- 
юти тех, и других. А уничтожать, надо 
сказать, у них есть чем. На службе 
скринов и "летающие бензопилы” — 
Виггег$, буквально разрывающие на 
куски пехоту, технику и здания, и плю- 
ющиеся кислотой пауки, и здоровен- 
ные трехногие и трехрукие роботы- 
уничтожители. Кроме того, иноплане- 
тяне чувствуют себя в воздухе уверен- 
нее, чем СГ и №4. Позже выясни- 
лось, что скрины приняли самое не- 
посредственное участие в “случай- 
ном” падении на Землю метеорита с 
тибериумом. А поскольку этим кри- 
сталлом дело они имели всегда, то 
приятным бонусом их пехоте служит 
способность спокойно проходить 
сквозь поля инопланетного минера- 
ла, не теряя при этом здоровье. 


Настоятельно всем рекомендую - 
ь знакомство с игрой начать именно с 


кампании. Ведь появление нового 
оружия в ней подано с особой эф- 
фектностью, и радости от только что 
полученного робота или мощного 
танка нет предела, хотя явно Понима- 
ешь, что в том же скирмише можно 
играть закаждую из сторон с уже все- 
ми доступными юнитами. Ну и мало 
того, каждого нового "открытого" кра- 
савца разработчики мигом дадут оп- 
робовать в деле. Иливы думаете, что 
здоровенные роботы Ауаэг МесН слу- 
чайно начали нападать на вашу базу 
именно в тот момент, когда вам раз- 
решили строить "мамонтов"? 

А вот с продолжительностью раз- 
работчики немного подкачали, всего 
около полутора десятков миссий за 


каждую из сторон. При должном усер- 
дии их можно пройти за два вечера, 
плавно перетекших в ночь. Не мало- 
вато ли для игры, которую ждали 
практически 7 лет? Впрочем, останет- 
ся еще скирмиш и мультиплеер, од- 
нако некое чувство “обделенности“ 
все же может посетить вас. Кстати, 
пройдя обе доступные кампании, вам 
откроется третья — секретная — за 
пришельцев Зсйп. Несмотря на то, 
что она коротка (всего-то 4 миссии), 
многие считают ее зачастую более 
динамичной и зрелищной, нежели ос- 
тальные. Так что дерзайте, стимул к 
полному прохождению имеется весь- 
ма неплохой. 

Сюжет в С&СЗ, несомненно, дина- 
мичен и интересен. Причем он явля- 
ется не просто связующим звеном 
между отдельными миссиями, а дей- 
ствительно представляет собой инте- 
ресно развивающуюся историю, ко- 
торая преподнесет вам немало раз- 
личных сюрпризов. О них рассказы- 
вать было бы неверно, но отмечу, что 
СО, на самом деле, не такие уж и хо- 
рошие, и многое происходит именно 
по их вине (зачастую по вине отдель- 
ных лиц, стоящих у ее "руля”), а №о9 
все-таки не отъявленные негодяи, и 
многое в их идеях и требованиях ка- 
жется более чем логичным и допусти- 
мым. Отныненам в некоторых случаях 
доверят и делать выбор. И в некото- 
рых ситуациях он полностью влияет 
на концовку игры. Здесь, как и в не- 
давнем $.Т.А.1.К.Е.В.: ЭКадом/ о! 
СпегтоБУ, есть такое понятие, как 
ложная и правдивая концовки. 

Вся история в игре, следуя тради- 

циям и заветам серии, подается с по- 
мощью видеороликов, отныне в НО- 
качестве. Для их производства ЕА не 
пожалела денег. Так, на съемочную 
площадку от семьи, детей и работы 
были "оторваны" многие знаменитос- 
ти, но в то же время основных героев 
играют те же актеры, что и в самых 
первых частях серии С&С. Роль оди- 
озного Кейна, как всегда, играет ве- 
ликолепный (не побоюсь этого слова) 
Джозеф Кукан. Форму генерала Дже- 
ка Гренжера (главнокомандующего 
СП) на себя примерил Майкл Айрон- 
сайд (снимался, между прочим, в 
Тоа! Весай, Тор Сип и Загзр 
Тгоорегз, кроме того, является "голо- 
сом” Сэма Фишера, так что с игровой 
индустрией знаком не понаслышке). 
Неплохо роль удалась и Билли Ди Ви- 
льямсу, который изобразил идейного 
противника "бравого" генерала и бю- 
рократа-политикана в одном лице — 
Редмонда Бойля (именно он виновен 
во многих произошедших на Земле 
бедах). А вот остальные актеры, к со- 
жалению, вжились в свои новые роли 
не так удачно. Кто-то переигрывает, 
кто-то, наоборот, недоигрывает, 
впрочем, сильно винить их не стоит, 
они все-таки привыкли играть вместе 
с остальными, а не читать длинные 
монологи и донесения с поля боя вка- 
меру. Из наиболее выдающихся лиц 
“второго плана" хотелось бы отметить 
Джоша Холлоуэя, который из Сойера 
-в популярном ныне сериале Те 10$ 
перевоплотился в полевого команди- 
ра №09 (надо сказать, сильно вжи- 
ваться в роль не пришлось, и тот и 
другой изрядные мерзавцы), итеперь 
будет сообщать вам последние доне- 
сения и приказы командования. 


А, или О глупеньком 
кремниевом друге 


Сюжет-сюжетом, но сами боевые 
действия и сражения в стратегиях 
всегда были важнее. И надо сказать, в 
некоторых миссиях они могут изряд- 
но разочаровать из-за слабого А, 
причем уровень сложности зачастую 
не имеет значения. Вернее: было бы 
сказать не слабый А!, а скриптовый А(. 
Да-да, в большинстве миссий балом 
на базе противника правит его вели- 
чество скрипт. А отсюда и предсказу-- 
емость поведения оппонента, и неко- 
торая легкость в прохождении. 

Так, обладая двумя базами, ком- 
льютер на каждой из них‘производит 
одни виды войск, и отсюда же посы- 
лает их в бой. Поэтому не надо быть 


пророком и гениальным стратегом, 
чтобы там, где валит пехота, пона- 
строить несколько пулеметных вышек 
и любезно расставить огнеметные 
танки. А в той стороне, откуда не спе- 
ша выезжают тяжелые танки и враз- 
валочку вышагивают боевые роботы, 
поставить парочку пушек, лазерных 
турелей и собственной тяжелой тех- 
ники. Это, кстати, и есть рецепт успе- 
ха. Строим крепкую оборону с учетом 
тактического “гения” компьютера, 
производим побольше "толстой" бро- 
нетехники и тяжелой пехоты — и впе- 
ред, на врага. Каквариант — уходим в 
воздух и ставку делаем на различные 
истребители и бомбардировщики. 

Впрочем, назвать кампании в 
ПБейит М/аг$ слишком легкими язык 
никак не поворачивается. Ибо в по- 
следних миссиях за каждую из сторон 
компьютер действительно дает при- 
курить, недалекий А/с лихвой компен- 
сируется хорошо отстроенной базой 
и большим запасом ресурсов. Потому 
будьте готовы к тому, что кремниевый 
оппонент будет буквально заваливать 
вас множеством танков, пехоты, бро- 
немашин, роботов, а также совер- 
шать авиационные налеты. Вот где 
действительно придется показать 
свои задатки стратега. 

Управлять многочисленным вой- 
ском, в которое, при должном умении 
и везении с расположением тибериу- 
ма, с течением времени превратится 
ваш, маленький вначале, отряд, дове- 
дется с помощью классического "я4е 
Баг", но только немного переработан- 
ного, поскольку к нему для прочего 
удобства был добавлен “соттапа 
Баг" от С&С: Сепега5. Теперь можно 
штамповать пехоту на всех бараках 
одновременно, а не выбирать глав- 
ный из них (как это было раньше). Так 
же можно производить и бронетехни- 
ку хоть на пяти заводах за раз. Учиты- 
вая эти нововведения и старые досто- 
инства "зе Баг”, такие как возмож- 


ность следить за ходом строительст- 
ва войск, различных сооружений и 
сбором ресурсов, не отвлекаясь от 
происходящей на экране битвы, ин- 
терфейс ПБейпит М/аг; можно назвать 
одним из самых удачных (если не са- 
мым) за всю историю ВТ$-игр. К его 


недостаткам можно причислить разве 
что довольно существенный занимае- 
мый размер, но это скорее уже все- 
таки придирки. 

От Сепега5 С&С 3 досталась не 
только часть интерфейса, но и графи- 
ческий движок ЗАСЕ (ЭЗтаеду Асбоп 
Сате Епаоте), один из самых извест- 
ных "пламенных моторов" для страте- 
гий. Кстати, его работу можно лицез- 
реть и в ТТе №юга о! Ме Втодз: Тпе 
Ваве юг Ма е-еай!Н 1 и 2. Несмотря 
на то, что в ЗАСЕ уже проблескивает 
кое-где седина, с учетом разного ро- 
да переработок и улучшений его ра- 
боту вполне можно назвать хорошей. 
Однако ни в коем случае не “отлич- 
ной". Та же Сотрапу о! Негоез$ (вы- 
шедшая, между прочим, более полу- 
года назад) смотрится красивее и 
технологичнее. 

Впрочем, в Тбепит М/агз приходят 
не за графикой, но ей все же есть чем 
похвастать. Например, спецэффекта- 
ми. Скажем, при использовании зна- 
менитой ионной пушки СЁ! сначала 
эффектно появляется несколько лу- 
чей, которые затем медленно соеди- 
няются и, в конце концов, взрывают- 
ся, искажая окружающее простран- 
ство. Не хуже выполнены и разряды 
рейлганов “мамонтов”, и искривле- 
ние воздуха от турбин юрких "орок” 
{дрожание горячего воздуха в игре 
вообще смотрится превосходно). 

В то же время использование не 
самого нового движка дало возмож- 
ность оптимизировать игру под 
большинство компьютеров, позво- 
ляя наслаждаться ею не только об- 
ладателям компьютеров за несколь- 
ко тысяч долларов с самым послед- 
ним железом. Минимальная конфи- 
гурация выглядит более чем прием- 
лемо, ауже на машине, соответству- 
ющей рекомендованным требова- 
ниям, все настройки можно будет 
выкрутить на максимум. Не стоит за- 
бывать и про быстрые загрузки карт. 
Обещание оптимизировать загрузку 
так, чтобы она.длилась не больше 10 
секунд, разработчики сдержали. В 
среднем загрузка занимает 4-5 се- 
кунд, сохранение же вообще проис- 
ходит мгновенно, что весьма и весь- 
ма приятно. 


МЕЦ ВЦчЬ5 ВВЕСИМЕ 


СПГ у$. №4 у$. Те Зсйп, или 
камень-ножницы-бумага 
в действии 


Но рано или поздно кампания вам на- 
доест/будет пройдена/покажется 
слишком легкой, и придет время 
скирмиша. Забава выдалась та еще! 
Забудьте про тупенький искусствен- 
ный интеллект, отныне кремниевый 
друг поблажек не даст, при условии, 
что вы играете хотя бы на сложном 
или "брутальном" уровне сложности. 
Учитывая, что на помощь оппоненту 
поставлено еще и "небольшое" чи- 
терство (здания у "брутального" А! 
строятся в два раза быстрее, с таким 
же ускорением производятся и вой- 
ска), одержать победу будет ох как 
нелегко. Кроме того, теперь можно 
выставлять схему поведения компью- 
тера. Например, задать ему тактику 
раша — в итоге он начнет атаковать 
вас уже через пару минут, либо же, 
наоборот, приказать уйти в глухую 
оборону — в результате база против- 
ника ощетинится лазерными туреля- 
мии противопехотными башнями, а в 
бой против вас он уже поведет не 
большое, но состоящее из высоко- 
уровневых юнитов войско. Все эти 
гибкие настройки делают из компью- 
тера не только достойного противни- 
ка, но и тренера, позволяющего игро- 
кувыработать тактику поведения про- 
тив различных типов игры и развития. 

Именно в скирмише наиболее четко 
и ярко выразится схема камень-нож- 
ницы-бумага, которой подчинены не 
только юниты, но и расы. Каждая из 
воюющих сторон имеет очевидные 
преимущества, набор юнитов каждой 
из сторон абсолютно уникален и не 
имеет подобных образцов в стане 
противника. СГ! традициенно сильны 
в технике и Иеси-пехоте, ‘обладают 
отличным истребителем, апо совмес- 
тительству и бомбардировщиком — 
Агебамк. При атаках они стараются 
брать верх не столько числом, сколько 
умением и своей “продвинутостью". 
№4 полная им противоположность. 
Стараются завалить врага своей де- 
шевой пехотой, в то же время облада- 
ютпрекрасным оборонным потенциа- 
лом. Их установки ПВО, пулеметы и 
пушки строятся сразу в количестве 
трех ипук и имеют: способность к са- 
мовосстановлению, правда, боединя- 
ются со специальным хабом, и если 
последний уничтожить, то автомати- 
чески разрушатся и все присоединен- 
ные к нему турели. Немалое преиму- 
щество дает братству и возможность 
сделать свою базу невидимой при по- 


и 


мощи специальных генераторов. Нуи, 
наконец, ТПе Зсйп, о них немного упо- 
миналось выше. Ко всему ранее ска- 
занному можно добавить, что техника 
и пехота инопланетян хоть и мощные, 
но довольно "хлипкие" и, попав под 
серьезный обстрел, быстро отдают 
своему инопланетному богу душу. Од- 
нако преимущество инопланетян в 
воздухе неоспоримо. Их огромные ко- 
рабли, буквально рождающие ма- 
ленькие юркие истребители, способ- 
ны за пару минут стереть базу против- 
ника с лица Земли. 

Кроме вышеперечисленных, есть у 
каждой из сторон и еще некоторые 
интересные образцы военно-инже- 
нерной мысли. У СЁ можно отметить 
коммандоса (впрочем, у братства то- 
же есть такой юнит), который, кроме 
того, что отпускает едкие шуточки, 
еще способен быстро уложить взвод 
противников и взорвать здание или 
даже шагающего робота, жаль толь- 
ко, что на поле боя может быть только 
один такой бравый пехотинец. Среди 
пехоты внимания заслуживают и 
снайперы: обладая способностью 
коммандоса за секунды отправлять к 
праотцам целые взводы, они еще мо- 
гуг выдавать координаты роботам 
УиддетаиРам для артобстрела. В пе- 
хотном стане братства интерес пред- 
ставляют фанатики: обвешанные 
бомбами, они не всегда достигают 
своей цели, но уждобежав до необхо- 
димого здания, десяток оголтелых ка- 
микадзе способен сравнять его с 
землей. Более - "цивилизованным" 
способом уничтожения вражеской 
базы могут послужить "тени" (Зпадоми 
1еагп), способные на крыльях переле- 
теть всю карту и, приземлившись в 
нужной точке, заминировать цель. А 


вот скрины даже представили настоя- ” 


щего продолжателя дел Юрия из Вед 
Ает 2 — их Маептта способен 
брать под контроль вражескую пехо- 
ту, и, ‘кроме всего, обладает возмож- 
ностью телепортировать войска, на- 
пример, в тыл врагу. 

В плане бронетехники “защитни- 
ки”, безусловно, выделяются уже 


. ставшими легендой мамонтами. Де- 


сяток-другой этих знаменитых танков 
представляет идеальную формацию 
для "выноса" вражеской базы. А вот 
среди остальных сторон какой-либо 
особенный образец в технике выде- 
лить трудновато. Но, пожалуй, в стане 
№4 особенно хороши огнеметные 
танки, которые идеально подойдут 
для расправы с пехотой. Среди скри- 
нов каких-либо интересных образцов, 
пожалуй, нет. 


Ну и, конечно же, С&СЗ не был бы 
продолжателем традиций С&С, если 
бы в нем нельзя было строить супер- 
юниты. У всех рас это разного рода ро- 
боты. Так, у скринов это АппИйаюг 
Тирод, самый сильный наземный юнит 
в ире, особенно после изучений за- 
щитного поля. Поскольку клешней у 
него три, то он может одновременно 
палить из них синими лазерами. Силы 
СП! на поприще супертехники пред- 
ставлены ЗиддетаиР’ом — однако он 
скорее подходит для уничтожения по- 
строек, нежели для отстрела техники, 
поскольку вооружен тремя пушками. 
Но самый интересный образец полу- 
чился у Мой — Ауааг Месп изначально 
оснащен только лазером, но "“приро- 
да" щедро его наградила, дав возмож- 
ность красть чужие образцы техники. 
Надо сказать, делает он это весьма 
эффектно, буквально вырывая своей 
рукой нужные ему агрегаты из вражес- 
ких машин. Так, уничтожив танк-огне- 
метчик, вы сможете навесить наавата- 
ра огнемет, от взорванного багги ему 
достанется генератор невидимости, 
ну итак далее. После уничтожения эти 
махины не пропадают, а оставляют 
после себя обломки, которые можно 
захватить с помощью инженера и в 
итоге получить робота "на халяву". 

Умело комбинируя все виды юнитов 
(и не забывая, кстати, про супер-ору- 
жие), неупуская извидуоборону своей 
базы, вы сможете добиться победы. 
Кроме того, не забывайте и про силь- 
ные и слабые стороны каждой из сто- 
рон.Все этопоможетвам в мультипле- 
ерных битвах. Ведь как бы там ни бы- 
ло, ни скирмиш, ни кампания, не дадут 
вам представления о потенциале и 
возможностях Тбепит \М/агз. Именно 
мультиплеер по-настоящему позволя- 
ет насладиться игрой. Компьютер ни- 
когда не сможет использовать столько 
тактик и различных путей для достиже- 
ния победы, как человек. Можно сра- 
зиться как один на один, так и коман- 
дами. И помните, что самое главное 
значение в сражениях играет именно 
грамотная тактика, нежели “тупой” 
танковый раш. В этом главная пре- 
лесть С&С 3. Только непосвященным 
покажется, что скорость, с какой вы со- 
берете армию, здесь решит все. 


Антон Костюкевич 

Диск предоставлен интернет- 
магазином "Сате-опйпе” 
(илмм.дате-опйле.5Пор.Бу) 


РАДОСТИ 


Живое видео 

Интересная кампания | 

Хорошая оптимизация движка 

Динамичные и захватывающие 
бои 

Многообразие тактик и юнитов 


Хорошая графика 


ГАДОСТИ 


Довольно посредственная игра 
некоторых актеров в роликах 

Скоротечность кампаний 

Скриптовый А! в кампании 


| 
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Безусловно, Соттап@ & 
Сопаиег 3: ПБепипл М/аг; получи- 
лась прекрасной игрой. Интерес- 
ная и динамичная кампания, за- 
хватывающие бои, хорошая гра- 
фика, многообразие юнитов, не- 
повторимостькаждой изсторони 
прекрасный мультиплеер. Одна- ` 
ко не стоит ждать от игры каких- 
либо революционных нововведе- 
ний. С&С 3 это повторение хоро- 
шо забытого старого, эдакий 


привет из 20 века, но от того не 
менее увлекательный. ‚, 


600 оЁ Маг 2 


Платформа: Рауайот 2 
Жанр: Асйоп 
Разработчик: ЭСЕА 
Издатель: ЗСЕА 


В рризе златистой Заря 
простиралась над всею землею, 

Как богов на собор призвал 
молнелюбец Кронион; 

И, на высшей главе многохолмного 
сидя Олимпа, 

Сам он вещал; а бессмертные 
окрест безмолвно внимали. 

"Слушайте слово мое, и боги 
небес, и богини: 

Я вам поведаю, что мне в персях 
сердце внушает; 

И никто от богинь, и никто от богов 
дане мыслит 

Слово мое ниспровергнуть; 
покорные все совокупно!" 

"Илиада", песнь восьмая 


Новейшие мифы 
Древней Греции 


Кратос был мужиком. Мужиком угрю- 
мым и злопамятным. Когда небожи- 
тели присвоили ему почетное звание 
Бога Войны и поселили в пустующих 
апартаментах убитого Ареса, он, тем 
не менее, затаил на богов обиду, по- 
тому как от ночных кошмаров изба- 
вить Кратоса никто не удосужился. 
Свой гнев Кратос вымещал при руко- 
водстве воинами обожаемой им 
Спарты, что совсем не понравилось 
остальным обитателям Олимпа. Вот 
он и повздорил с Афиной, постоянно 
его опекающей. Но Кратос был мужи- 
ком и на поводу у бабы не пошел. Од- 
нако терпение Афины оказалось не 
безграничным, и легким движением 
руки онауменьшила Кратоса в разме- 
рах, понизив его до звания простого 
смертного. Ну, может не простого, а 
очень сильного и живучего смертно- 
го. Этим Афинане ограничиласьи, от- 
правившись в Родос вслед запризем- 
лившимся там Кратосом, оживила 
знаменитого Колосса и натравила его 
на экс-Бога Войны, чтобы, так ска- 
зать, наука была впредь богов слу- 
шаться. Под нашим чутким присмот- 
ром Кратос, конечно, уничтожил это 
выдающееся Чудо Света и был готов 
разобраться с оставшимися, но тут 
случилось непредвиденное. С небес 
спустился сам громовержец Зевс, за- 
брал у Кратоса подаренный ему ра- 
нее Меч Олимпа и со словами: "По- 
верь, так будет лучше для всех, сы- 
нок", пронзил беднягу насквозь. По- 
гружаясь в бездонную пучину своих 
воспоминаний, Кратос понял, что 
умирает и... умер! 

И вот душа Кратоса предстала пе- 
ред очень величественной и очень 
большой фигурой. "Кратос, ты же му- 
жик! Не переживай, что ты умер — так 
даже лучше! — раздался до боли 
знакомый голос рассказчицы из обе- 
их игр. "А ты, собственно, кто?" — 
сразу поинтересовался Кратос. "Я 
Гея, Мать Земля. Мы, титаны, давно 
за тобой следим и очень натебя наде- 
емся. С тех пор, как Зевс развязал 
против нас войну и упек титанов в 
Тартар, мы только и ждем, как бы вер- 
нуться и все исправить. И воттеперьу 
тебя есть такой шанс! Найди Сестер 
Судьбы и заставь их вернуть тебя в 
тот момент, когда Зевс предалтебя. В 
добрый путь, мы впомощь"”" И вот уже 
во второй раз Кратос вырвался из са- 
мого Пеклаи отправился на поиски во 
имя мести. 

Воттак, без особых церемоний, мы 
сразу начинаем игру с битвы с Колос- 
сом Родосским, продолжаем в Аду и 
затем на пути к месту жительства Се- 
стер Судьбы. Убив самого Бога Вой- 
ны Ареса в первой части, создатели 
решили не останавливаться и оторва- 
лись по полной программе, карди- 
нально меняя всю мифологию Древ- 
ней Греции. Что там один Арес, когда 
на горизонте новая война титанов с 
богами Олимпа! Кратос, суровый и 
недружелюбный, как правило, убива- 
ет всех, кого встречает. Будь то Икар, 
Персей или даже Прометей. Это пусть 
всякие слабохарактерные герои со 
всеми церемонятся — Кратос Проме- 
тея от вечных мук спасает по-просто- 


му — сжигает. Да ито, делает это ско- 
рее для собственной выгоды: чтобы 
цепь опустилась и можно было про- 
двигаться дальше. Из всей мифоло- 
гии Кратос не представляет угрозы 
разве что для титанов, на которых те- 
перь работает, даи это спорный факт. 
В общем, история вас ожидает еще 
более занятная, чем в первой части, 
— лихо закрученная, неожиданная, с 
разными действующими лицами. Все 
это счастье сопровождается красоч- 
ными роликами, а между ними... 


„..Шлемная медь не сдержала 
удара; насквозь пролетела 
Медь изощренная, кость 
проломила и, в череп ворвавшись, 
С кровью смесила весь мозг 
и смирила его нападенье. 
"Илиада", песнь двенадцатая 


Брутальные мифы 
Древней Греции 


Ребята молодцы — сразу поставили 
рейтинг "Маиге" и ни в чем себе не 
отказывают. Маниакальное сознание 
Кратоса создает все новые и новые 
методы убиения, расчленения и раз- 
мазывания. На каждого врага свой 
способ. Жестокость только поощря- 
ется — за особо зверские убийства 
даются дополнительные орбы, и все 
это сопровождается рейтингами 
“кровожадный", "бесчеловечный" и 
т.п. Вырывание глазу циклопов вооб- 
ще обрело форму нездорового соби- 
рательства ради открытия бонуса. И, 
каки прежде, редко какое лихое убий- 
ство обходится без откручивания 
джойстика и выбивания кнопок. Будь- 
те готовы — теперь мини-игр, веду- 
щих к раздалбыванию геймпада, ста- 
ло еще больше! Как больше стало и 
приемов, и оружия, и самих врагов. 

Так что же все-таки изменилось? 
Ничего! Создатели решили не изо- 
бретать велосипед, изобретенный 
уже в первой части. Если первая игра 
была так хороша, решили они, к чему 
что-то менять? Лучше сделать все 
еще лучше! Так что не пугайтесь, ког- 
да в начале игры вам покажется, что 
Сод о! ММаг продолжается — соб- 
ственно, все действительно продол- 
жается. 

Но уже совсем скоро титаны дадут 
Кратосу новые способности, а сам он 
найдетновое оружие. И если смагией 
немного схалявили (лук изменился 
чисто внешне, ас превращением вка- 
мень вообще все по-старому), то три 
новых оружия искренне радуют. На- 
бор приемов для каждого почти неус- 
тупает основным клинкам, причем 
приемы эти совершенно разные и не- 
похожие. Как и раньше, добытые ор- 
бы тратятся на апгрэйд магии и ору- 
жия, и надо заметить, что сделано это 
довольно грамотно, ведь за орбы не 
только учатся новые удары, но и уве- 
личивается сила оружия. Поэтому не 
обязательно сразу вооружаться до- 
бытым в середине игры, когда враги 
уже на порядок сильнее, копьем. 
Можно продолжать сражаться стары- 
ми добрыми клинками, заработать 
достаточно орбов и усилить найден- 
ное копье до уровня окружающих вра- 
гов, после чего достать его из-за па- 


зухи и широким жестом разрубить 
монстряков на салат оливье. Вот, 
кстати, насчет "из-за пазухи" опять 
непонятно: если в первой части вру- 
ченный Кратосу меч был волшебным, 
то отобранный у старого знакомого 
молот и позаимствованное у мертво- 
го супостата копье (про третье ору- 
жие я интригующе промолчу) более- 
менее обычные, и в набедренной по- 
вязке ихне спрячешь. Ну да ладно, не 
СоЧ о! Маг первый, не он последний. 
Кто-то скажет, что, мол, маловато 
оружия будет. Категорически не со- 
глашусь, ибо игра берет во всех отно- 
шениях не количеством, а качеством. 
Как я уже говорил, техника битвы каж- 
дым оружием уникальна, и того, что 


есть, хватает выше крыши. Разве что 
могли бы сделать и захваты для каж- 
дого свои, а то для добивания Кратос 
все равно достает клинки на цепях. Но 
это уже придирки. 

Про магию я уже упомянул. Две из 
четырех почти не претерпели измене- 
ний, причем если необходимость лука 
понятна, то голова Горгоны потеряла 
весь практический смысл. Хотя на 
вкус и цвет, как известно, нет товари- 
щей. Суперсостояние значительно 
улучшилось и стало называться "Гнев 
титанов". Теперь его можно включать 
в любой момент, когда индикатор 
хоть немного заполнен, и в любой мо- 
мент выключать, кроме того, появи- 
лись сундуки, заполненные исключи- 


тельно желтыми орбами, пополняю- 
щими индикатор Гнева, а в списке 
приемов появляются работающие 
только в этом состоянии. 

Еще Кратосу предстоит найти 3З0- 
лотое Руно, с помощью которого 
можно отражать атаки и выстрелы, 
если поставить блок ровно в момент 
удара. Так что горгона, направляю- 
щая на вас свой луч, рискует окаме- 
неть сама, окаменив в придачу всех 
своих союзников. Но ина этом список 
умений Кратоса не заканчивается! 
Дышать под водой он уже умеет, так 
почему бы еще летать не научиться? 
Вон и Икар здешний — тип весьма 
скользкий и неприятный, как же тако- 
му крылья не оборвать? Ну, если ле- 
тать не получается, то можно хотя бы 
планировать. К тому же крылья тоже 
можно использовать в драке: подки- 
дывать врагов и бить их в воздухе. 

Вот с врагами у нас спорная ситуа- 
ция. Дело втом, что враги в Сод оР\\аг 
2, как и все здесь, на самом высоком 
уровне качества. С ними разработчи- 
ки тоже пошли по принципу "ничего 
не убираем, только улучшаем и до- 
бавляем", и все бы ничего, да только 
полностью новых монстров все-таки 
меньше, чем хотелось бы. Минотав- 
ры, горгоны, гарпии, циклопы... ка- 
жется, встретиться доведется со все- 
ми чудищами из первой части. Одна- 
ко многие из них обрели новые спо- 
собности и выучили новые приемы, 
так что жаловаться можно только сов- 
сем чуть-чуть. 

Чего стало гораздо больше, так это 
боссов. Причем среди них теперь 
встречаются человеческие предста- 
вители, драться с которыми придется 
почти на равных. Следует, впрочем, 
отметить, что на нормальном уровне 
сложности ни один босс не вызывает 
особых затруднений. В любом случае, 
если вы "застряли" в каком-то месте, 
вам предложат понизить уровень 
сложности, причем только в пределах 
одного сражения. 

Помимо новых способов умерщ- 
вления мифических врагов, Кратос 
освоил новые методы передвижения 
ло пересеченной местности и успеш- 
но ихиспользует. Теперь он лазает не 
только по стенам, но и по потолкам, 
ловко цепляясь клинками. Еще более 
ловко он использует клинки как кош- 
ку, раскачиваясь и раскручиваясь в 
лучшихтрадицияхМ/опт$. Правда, ла- 
зает и цепляется кошкой он только в 
специально предназначенных для 
этого местах, но этих мест, вместе с 
планированием и ловлей восходящих 
потоков, предостаточно. Настолько 
предостаточно, что наш Кратос, ка- 
рабкающийся по заброшенным хра- 
мам и дворцам, уже напоминает эда- 
кого сына Индианы Джонса и Лары 
Крофт. И опять-таки, не к чему, блин, 
придраться! Все взвешенно и расфа- 
совано так, чтобы как раз всего сколь- 
ко надо. А за сцену "Пересечение ни- 
зин” с полетами на гигантских падаю- 
щих колоннах я аплодирую стоя. Это 
бесполезно описывать — это надо как 
минимум видеть. 

Нуикакие же приключения Индианы 
Кратоса на таинственном острове Се- 
стер Судьбы без кучи загадок?! До на- 
звания "головоломки" им еще, конеч- 


но, далеко, но этого и не надо. Здесь 
ровно столько, чтобы увидеть, вник- 
нуть, подумать, осуществить и порадо- 
ваться. Все совершенно логично и до- 
ступно. Подумать придется почти в 
каждой локации, такчто гармония моз- 
гаи его спинного коллеги будет сопро- 
вождать вас на протяжении всей игры. 
Кстати, помните жертвоприношение 
молящего о помощи солдата в клетке? 
В бод о! Маг 2 вас ждутеще более ци- 
ничные решения проблем. 

В общем, заскучать не получится 
при всем желании. Разработчики по- 
стоянно подкидывают что-то новень- 
кое. Почти в самом начале вам дове- 
дется полетать на личном Пегасе Кра- 
тоса. И полетать, и подраться — все 
как положено. А позже вы получите 
способность замедлять время, нахо- 
дясь вблизи специальных статуй. За- 
медление понадобится в основном 
для решения загадок. 


НОВОСТИ 


“Червивые войны”: эпизод 2 
ТНО анонсировала очередную ма- 
ленькую радость для владельцев РЭР 
и Мищепдо 0$ — летом эти платфор- 
мы намереваются посетить безба- 
шенные М/оптз! Думаю, никто и не со- 
мневался, что прошлогодний хит 
(М/опт5$: Ореп М/аЙаге) без продолже- 
ния не останется. Сиквел под назва- 
нием \М/огтз: Ореп \М/аМаге 2 будет 
располагать несколькими мультипле- 
ерными и одиночными режимами — 
Оеайтаюй, Коре Васе, Роп, 
Сатраюп, Ригде и Рипа Вапсе. В по- 
следнем режиме игроки смогут тес- 
тировать различные виды оружия, ас- 
сортимент которого значительно рас- 
ширится — наряду с классическим 
вооружением появится еще 11 инте- 
ресных новинок. Арены для червивых 
разборок тоже подобраны со вкусом 
— "земляным воинам" представится 
шанс побывать на полях сражений 
Второй мировой, принять участие в 
великих баталиях далекого прошлого 
и взглянуть на космические битвы да- 
лекого будущего. 


Смерть террористам! 


Спецназ Большого Яблока сновав де- 
ле! Очередное сражение с террорис- 
тами разгорится на маленьких экра- 
нах РР уже этой осенью — именно 
тогда в продажу поступит игра 


По завершении игры вам откроется 
настоящее чудо. Хоть в первой части 
различных бонусных вкусностей было 
и побольше, зато во второй они 
РАБОТАЮТ, благодаря чему не про- 
сто повышается реиграбельность — 
открываются новые уровни и задания. 
А кклассическому просмотру видео- 
роликов добавили все ролики на 
движке игры. Что ж, осталось расска- 
зать, какие... 


Красивые мифы 
Древней Греции 


На коробке с игрой было написано, 
мол, “выжимает из старой железки 
все что можно". Яеще сначала не по- 
верил, что же там такое можно вы- 
жать. Как оказалось, написана была 
чистая правда, игра действительно 
по полной программе использует все 
ресурсы приставки. Моя старушка 


ЗАМАЛ: Тагде! ИБепу. Разработчики 
из З@ ЭмаюЮ$, которые сейчас трудят- 
ся над проектом, характеризуют свое 
новое детище как тактический шутер 
с видом от третьего лица. Игрокам 
придется возглавить небольшой от- 
ряд профессиональных борцов с тер- 
роризмом, каждый офицер в котором 
имеет собственную специализацию, 
а также персональные боевые харак- 
теристики. Широкий выбор оружия, 
несколько мультиплеерных режимов 
и захватывающий геймплей, следую- 
щий лучшим традициям серии, на- 
верняка привлекут к игре внимание 
всех любителей тактических шутеров. 

И вотеще что: Тагде! МБейу созда- 
ется в тесном сотрудничестве с вете- 
ранами спецназа $.М/.А.Т., так что, по 
крайней мере, максимальный реа- 
лизм нам разработчики наверняка 
обеспечат. 


Консольные ниндзя 


Приключения таинственных японских 
воинов-невидимок воспеты многими 
приставочными хитами. Среди игр о 
ниндзя есть слэшеры, файтинги, "ти- 
хушные" проекты в стиле НЁтап, 
БеаЁет ир’ы и много чего еще. Новые 
проекты о Ночных Тенях появляются в 
продаже с завидной регулярностью: 
еще не успели закончить свое побед- 
ное шествие по экранам РС и консо- 


при каждом запуске Со о \М/аг 2 та- 
рахтит и трясется. По началу было за 
нее страшновато, ведь тряска была 
видна невооруженным глазом. Так 
отчего онатак старается? Дело втом, 
что игра невероятно красива. Любов- 
но проработано и прорисовано бук- 
вально все. Если основное действие 
первой игры происходило в пустыне, 
то здесь нас ждет тропический ост- 
ров, настоящий, живой остров. Пусть 
насекомые слетаются над трупами и 
разлетаются при вашем приближе- 
нии только там, где им положено, 
пусть небо темнеет и светлеет, окра- 
шивается разными тонами и покры- 
вается сиреневыми облаками только 
тогда, когда вы попадаете в следую- 
щую локацию, пусть лучи солнца ло- 
вят танцующие пылинки только в оп- 
ределенных ситуациях. Какая, соб- 
ственно, разница? Главное, что все 
это, абсолютно все, безумно краси- 
во. В дополнение, игра щеголяет 
большими панорамными видами, ко- 
торые неизменно впечатляют и за- 
ставляют уважать всех художников, 
которые это чудо нарисовали и по- 
зволили по этому чуду побегать. 
Немаловажную роль в любовании 
местными красотами играет камера, 


в 1 5вадож:С1опе 


лей Черепашки-ниндзя, а Матсо 
Вапда! Сате$ уже анонсировала оче- 
редной подарок "ниндзяманам”. Игра 
Мапло: Угитак Спгопюе$ 2 собира- 
ется порадовать игроков красочным 
ЗО-миром, графикой в стиле аниме 
(еще бы, в основу игрушки положен 
мультсериал), а также несколькими 
интересными игровыми режимами. 
Например, режим мультиплеера по- 
зволит как проходить игру вместе с 
другом, так и сражаться против него. 
Другой вариант — вообще не браться 
за прохождение основной сюжетной 
линии, ограничиваясь только побоч- 
ными заданиями (М5зюп Моде) или 
проливая реки вражьей крови в 
Зигима! Моде. Релиз игры на Р$2 ожи- 
дается в конце лета, однако на скрин- 
шоты можно глянуть уже сейчас по 
адресу: мммм.Коппкесотт.сот/а/ 
Бапаа/Ипапло ис2_$сгееп$.27р. 


“Тачки” на прокачке! 


Похоже, для ТНО наступает время си- 
квелов. Новые Черви для карманных 
приставок — это, конечно, хорошо, но 


которую совсем нельзя двигать. Но 
ее и не нужно двигать. Каждый кадр 
выверен до сантиметра, напоминая 
кинематографичный третий Зйем 
НИ. Камера всегда показывает имен- 
но то, что игрок должен увидеть, так 
что если вам кажется, что вы не види- 
те, что нужно сделать, чтобы продви- 
нуться дальше, вы просто невнима- 
тельно смотрите. 

Одним большим впечатлением игра 
пролетает за несколько вечеров. Мне 
упорно казалось, что первая часть 
длилась гораздо дольше. Проверил 
сохранения — Сод о! \М/аг2 почти в два 
раза длиннее. И, что обидно, прерва- 
лась она на самом интересном, оста- 
вив на экране только "ТПе епд Бедт5". 
Атакхотелось узнать, чем же все, черт 
возьми, закончилось. 


Р.$. 


Или дерзайте, изведайте, боги, 
да все убедитесь: 

Цепь золотую теперь же спустив 
отвысокого неба, 

Все до последнего бога и все 
до последней богини 

Свесьтесь по ней; но совлечь 
не возможете с неба на землю 


и. — 
надо ведь позаботиться и о владель- 
цах домашних консолей. Не беспо- 
койтесь, уважаемые приставочники, у 
ТНО подарков хватит на всех. К при- 
меру, игра Саг$ Маег-Мабопа! разра- 
батывается для многих популярных 
консолей — Р$3З, ХБох 360, Р$2, ММ, 
0$ и СВА. Как мы помним, первые 
Сагз, созданные на основе одноимен- 
ного мультика, разошлись неплохим 
тиражом, поэтому нет ничего удиви- 
тельного в том, что ТНО и О5пеу-Ркаг 
решились на разработку продолже- 
ния. 

Разумеется, новые "Тачки" разра- 
ботчики основательно “прокачают". В 
частности, городок Набфаюг 5$рипд$ из 
первой серии будет полностью пере- 
работан и обновлен, появятся новые 
треки и мини-игры. Также обещаны 
10 мультиплеерных режимов. Гвоз- 
дем же сюжета игры на этот раз ста- 
нет Нгз Аппиа! Маег-Мабопа! Васе 
Резйма! — насколько мы поняли, это 
международное гоночное соревнова- 
ние. Как следствие, появится и боль- 
шое количество новых персонажей- 
иностранцев, однако поклонникам 


Зевса, строителя вышнего, 
сколько бы вы ни трудились! 
"Илиада", песнь восьмая 


Кратос мало читал. Если вообще 
читал. Когда ему встречались пись- 
мена на незнакомом языке, он нахо- 
дил ученого, хватал за шиворот и за- 
ставлял читать. Как правило, потом он 
разбивал ученому лицо. 


—Вех- 


Диск предоставлен торговой 
точкой на Динамо "Под мачтой" 


Не надоедающий геймплей 
Безудержный экшэн 
Занятные загадки | 
Суровая история, суровая дей- 
ствительность, суровая атмо- 
сфера 
|} Красотища 


ГАДОСТИ 


Старых монстров больше чем 
новых 
Аналогично с магией 


ОЦЕНКА 


и * 


СоаоГ'\Маг 2 — это асйоп, каким 
он должен быть. Такой, каким мы 
хотим его видеть. Пока что един- 
ственный ине повторенный. Дай- 
те мнееще! 


- 
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Молнии МакКуина волноваться не 

-следует: главный герой прошлой иг- 
ры и оригинального мультика в новых 
"Тачках" будет обязательно. 


Васе Опмег: построй и катайся! 


Главной изюминкой игры Васе Оиуег: 
Стеае апа Васе станет возможность 
создания эксклюзивных маршрутов 
для соревнований. "Гоночный кон- 
структор”, релиз которого состоится 
этим летом, намеревается предоста- 
вить обладателям Митептао 0$ массу 
инструментов для конструирования 
гоночных трасс, на которых впослед- 
ствии можно будет устраивать захва- 
тывающие заезды в компании с жи- 
выми оппонентами. В качестве пре- 
красного дополнения к режиму "со- 
здай трассу" выступают 25 машинок и 
32 готовых гоночных трека, причем 
автомобили и трассы, изначально за- 
ложенные в игру, имеют реальные 
прототипы. Однако сразу все эти ра- 
дости увидеть не получится — боль- 
шинство машин и добрая половина 
треков будут открываться по мере 
прохождения игры. 


Аех$ 
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Название в оригинале: 

Аоску Вафоа 

Жанр: спортивная драма 
Режиссер: Сильвестр Сталлоне 

В ролях: Сильвестр Сталлоне, Берт 
Янг, Антонио Тарвер 
Продолжительность: 1 час 40 минут 


Он слишком рано и быстро покончил 
с боксом и сейчас вернулся, чтобы уй- 
ти по-настоящему красиво. Думаю, 
ни для кого не секрет, что Сталлоне 
сделал "Рокки Бальбоа" по причине 
своего плохого карьерного состоя- 
ния. Однако именно поэтому, я счи- 
таю, фильм и получился таким заме- 
чательным, так как Слай выложился 
по полной. Здесь он выступил авто- 
ром сценария, режиссером, продю- 
сером и исполнителем главной роли. 
Ко всем этим обязанностям он подо- 
шел с душой, вероятно понимая, что 
это его последний шанс вернуться в 
голливудскую элиту. 


Название в оригинале: Теепаде 
Мишат Мпа Тиез 

Жанр: компьютерная анимация 
Режиссер: Кевин Манро 

Роли озвучивали: Крис Эванс, Ке- 
вин Смит, Патрик Стюарт, Чжан 
Цзыйи и т.д. 

Продолжительность: 1 час 15 минут 


В 30-е годы мультсериал о четверке 
мутировавших черепах и крысе-сен- 
сеенарядусеще одним комикс-мульт- 
фильмом "Человек-паук" собирал ог- 
ромную аудиторию у телевизоров. 
Судьбы у обоих субъектов разные: 
один дождался вот уже третьей экра- 
низации, по всей видимости, вновь ус- 
пешной, а "Черепашки-ниндзя" путев- 
ку в мир большого кино получили на- 
мно-о-ого лет раньше, и подобного 
большого успехане было. Костюмиро- 
ванные фильмы имели какую-то попу- 
лярность, но серия в конце концов за- 
чахла, как в свое время и мультсериал. 
Фактически, перед создателями ком- 
пьютерного мультфильма стояла за- 
дача вернуть интерес к загнувшемуся 
франчайзу, оставшемуся разве что в 
нашей памяти как одно из забавных 
культурных явлений ХХ столетия. 

Одна из проблем мультфильма в 
том, что он как бы является продолже- 
нием первых фильмов, и потомунеко- 
торые сюжетные моменты для неоз- 
накомленного зрителя будут непонят- 
ны. Особенно этот “барьер” вы ощу- 
тите в начале фильма, перед тем как 
сторилайн погрузится на обкатанные 
кинематографом рельсы. А для про- 
спавших в детстве историю о черепа- 
хах, мультфильм покажется какой-то 
непонятной зеленой мутью: по какой- 
то причине Леонардно отшельничает 
в джунглях Южной Америки, что за 
друзья у черепах, что за Эйприл, что 
за Кейси? Уберем же отсылки к филь- 
мам прошлого — сразу прояснится 


Как говорил сам Сталлоне, эта кар- 
тина почти автобиографическая. И на 
самом деле, можно провести много 
параллелей в судьбах Рокки Бальбоа 
и Слая. Оба уже списаны в тираж, у 
обоих проблемы в семье и, наконец, 
обоим хочется сделать еще что-ни- 
будь великое. 

Рокки живет тихой жизнью в Фила- 
дельфии. Его жена умерла, а сын сто- 
ронится отца ‚ так как ему кажется, что 
все его воспринимают только как сына 
Рокки, а это мешает ему ощутить себя 
самостоятельной личностью. Рокки 
держит маленький ресторан и регу- 
лярно навещает места своей молодос- 
ти. Его лучший друг Поли во всем его 
поддерживает, однако ему не нравит- 
ся, что Рокки постоянно цепляется за 
прошлое. Сам же Рокки верит, что не 
достиг еще своей вершины и изо всех 
сил хочет вернуться на ринг. | 

Сюжет действительно ностальгиче- 
ский, насыщенный и добрый. Некото- 


простенький. шаблонный сюжет в 
лучших голливудских традициях, то 
есть примерный план сценария уже 
известен, остались нюансы. 

Авторы максимально постарались 
сохранить фирменную атмосферу 
мира персонажей Кевина Истмана да 
Питера Лэйрда, создателей ориги- 
нального комикса о черепахах-нинд- 
зя. Желтый фургон разносчиков пиц- 
цы носится по мрачному Нью-Йорку, 
черепахи прыгают по дымящимся 
крышам на фоне луны, и знакомые от- 
крытые окна с видом на "пожарную" 
лестницу — все очень напоминает 
первые картины о ЧН, за исключени- 
ем того, что теперь лицезрим ком- 
пьютерные модели. Никуда не исчез- 
ла свойственная здешним дракам 
бесшабашность, хотя размахнамного 
меньше умопомрачительного по этой 
части ЕЕ7: АдуегЕ Сийагеп. Да и бес с 
ними, создатели не забыли и про 
фирменный "черепаший" юмор. 

Вот о чем они и забыли, так это об 
оригинальности отрицательных пер- 
сонажей, которые оказались похожи- 
ми на всех таковых в анимациях по- 
следних лет, об оригинальности чело- 
веческихмоделей, словно сошедшихс 
голливудского конвейера, откуда схо- 
дили "Суперсемейка", "Шрэк" и про- 


рая фантастичность истории возвра- 
щения Рокки на ринг отнюдь не вызы- 
вает досады и раздражения, хотя 
очень трудно представить, что в ре- 
альной жизни 60-летний боксер су- 
мел бы достойно продержаться 
столько времени против молодого 
соперника, находящегося на пике 
своей физической формы. Напротив, 
эта идеализация образа Рокки вызы- 
вает искреннюю симпатию. Эту сим- 
патию и уважение закономерно вызы- 
вает к себе человек, способный мак- 
симально выкладываться ради дости- 
жения своей цели. Интересно, что это 
замечание в полной мере относится и 
к самому Слаю. Его партнер-сопер- 
ник Антонио Тарвер по фильму отме- 
чал, что во время съемок Слай бокси- 
ровал по-настоящему, без скидок на 
свой возраст. 

За 20 лет, прошедших с момента 
последнего режиссерского опьта, 
Сталлоне не растерял боевую хватку 
и радует зрителя качественными эпи- 
зодами и динамичным финальным 
боем. Что касается актёрской игры, то 
здесь, в общем, тоже всё в порядке. 
Нарекание вызывает разве что игра 
исполнителя роли сына Рокки — Ми- 
ло Вентимиглии. Ну и довольно сла- 
боват как актёр Антонио Тарвер. Од- 
нако история настолько захватывает, 
что на эти маленькие минусы почти не 
обращаешь внимания. Однаизприят- 
нейших сторон фильма — музыка. С 
этой частью отлично справляется 
штатный композитор серии о Рокки — 
Билл Конти. Особенно порадовала 
тема в тренировке из самой первой 
части Рокки. Навевает приятные вос- 
поминания. 

Возвращение удалось. Рокки Баль- 
боа все еще притягивает внимание 
зрителей, несмотря на то, что первый 
фильм вышел уже 30 лет назад. Те- 
перь Сталлоне действительно завер- 
шил сагу об этом добром боксере. 
Сделал это красиво и качественно. 
Может быть, и из Рэмбо 4 получится 
что-нибудь толковое? 


Владимир Красоткин 


чие. И, конечно, о морали. В том смыс- 
ле, чтокогдаонаесть — очень похваль- 
но, но не нужно так упрямо вдалбли- 
вать ее в зрителя каждые десять ми- 
нуг. Словно по расписанию то и дело 
слышишь нечто вроде "потому что ты 
брат мой" или “мы с первого класса 
вместе”. 

Берлинский Созпа 


Название в оригинале: Сару 
Жанр: триллер 

Режиссер: Роланд Жоффе 

В ролях: Элиша Катберт, Дэниэл 
Гиллис 

Продолжительность: 95 минут 


Чует мое сердце — совсем нас скоро 
Голливуд ужастиками завалит. Прямо 
не знаешь, куда от них деться. В "гла- 
застыххолмах" — каннибализм, в "Те- 
хасской резне" — расчлененка, мань- 
якиз "Пилы" не перестает над людьми 
издеваться. А теперь еще и Ганнибал 
Лектер помолодел. Восточные сосе- 
ди тоже подключились — если не 
“Ведьма”, так "Мертвые дочери" — 
выбирайте, что больше нравится. Да- 
же Джим Керри: — и тот в триллеры 
подался! 

На фоне всех этих ужасов картина 
"Похищение" уже никакого впечатле- 
ния не производит. Ну похитил кто-то 
тронутый на всю голову известную 
фотомодель, ну поселил ее втемной- 
темной комнате по соседству с про- 
стым водителем грузовика — ну и 
что? Ребята, разве этим насудивишь? 
Такими историями киношники пугают 
зрителей еще с середины 90-х годов, 
достаточно вспомнить того же "де- 
душку” Ганнибала. А суть единствен- 
ного сюжетного сюрприза, который 
режиссер “"Похищения" приберег на 
финал картины, можно понять уже на 
тридцатой минуте просмотра — лю- 
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бой кинозритель, обладающий зачат- 
ками воображения, сразу догадается, 
где здесь на самом деле овцы, а где 
— беспощадные волки. 

Нуладно, положим, с сюжетом сце- 
наристы "Похищения" мудрить особо 
не стали. А может, так и должно быть, 
возможно, режиссер делает ставку на 
тонкий психологизм и пронзитель- 
ную, эмоциональную актерскую игру? 
Со слезамитам, нервными срывами и 
т.п.? Но вот ведь какая штука — три 
четверти фильма действие происхо- 
дит в очень слабо освещенных поме- 
щениях. Оценить игру актеров в таких 
условиях при всем желании не пред- 
ставляется возможным. Вдобавок, и 
смотрится кино невероятно тяжело 
как раз из-за того, что приходится все 
время напрягать зрение, вглядываясь 
в экран. 

В общем, коктейль из типовых 
“триллерных” клише под названием 
“Похищение” получился сильно на 
любителя. Фильм, возможно, при- 
шелся бы по душе поклонникам жан- 
ра, если бы`не треклятая полутьма, 
окутывающая большую часть карти- 
ны. Смотреть сие произведение кине- 
матографического искусства можно 
только в том случае, если вам совсем 
ужнечем заняться — ито, скорее все- 
го, больше пятнадцати минут выдер- 
жать вы не сможете. 


Аех5 
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КИНО 


Предчувствие 


Название в оригинале: Ргетопйоп 
Жанр: триллер 

Режиссер: Меннан Япо 

В ролях: Сандра Баллок, Джулиан 
МакМэон, Ния Лонг, Лайл Браун и 


другие 
Продолжительность: 1 час 32 ми- 


нуты 


"Близкие фары грузового кара... 
Сердце пропускает три удара..." 
Тяни-толкай — Снег 


Такое трепетное чувство, как любовь, 
требует должного отношения к ней. 
Джим (Джилиан МакМэон) пренебре- 
гает ею, за что и расплачивается — 
смерть в результате аварии. И была 
бы это обычная трагическая история, 
если бы не злая насмешница Судьба. 
Она дает главной героине шанс все 
исправить. Чтобы докопаться до 
правды и использовать этот самый 
шанс, нужно сыграть с Судьбой в жес- 
токую игру, причем согласия на учас- 
тие не требуется — игра начнется с 
самых первых кадров фильма для 
зрителей, и со страшного известия 
для Линды. 

Интригующий сюжет сразу вытал- 
кивает картину из ровной колонны 
“обыкновенных триллеров". Его пода- 
ча впечатляет. Первая часть фильма 


преподносит зрителям несколько со- 
бытий, а вторая не только собирает 
их, находя для каждого свое место, но 
еще и открывает их потаенный смысл. 
Если после просмотра вы подумаете 
“Какже это я сразу не понял, что...", то 


не укоряйте себя — это реакция прак- 
тически каждого человека, отсмот- 
ревшего “Предчувствие”. 

Ох, и давненько же не преподноси- 
ли нам таких подарков — помимо сю- 
жета у фильма в рукаве есть еще па- 
рочка козырей. Он зажигает для нас 
сразу две звезды. Мы уже видели 
Сандру Баллок вкомедияхи мелодра- 
мах, а этот фильм покажет нам другую 
Баллок, и начиная смотреть картину, я 
сомневался, что она справится с та- 
кой ролью. И зря сомневался. Ничего 
от той комической актрисы, которую 
мы привыкли видеть, в ней не оста- 
лось. Вторая звездане засияет новым 
светом, как предыдущая, а внезапно 
ослепит всех своим появлением на 
небосводе. Джилиан МакМэон блес- 
тяще справился с возложенной на не- 
го задачей — последняя сцена с его 
участием не у одного зрителя вызовет 
неконтролируемое слезовыделение. 
У Голливуда, похоже, появилась но- 
вая надежда — потенциал актера ви- 
ден даже невооруженным глазом. 

Музыка и операторская работа уп- 
равляют состоянием зрителя — ска- 
зать, что ощущаешь себя “в фильме” 
— сказать правду. "Предчувствие", 
конечно, не идеал, но это фильм, ко- 
торый с легкостью играет зрителем, 
фильм, на который будут оглядывать- 
ся при создании очередной картины в 
жанре триллер. Думаю, что вы не по- 
жалеете о 90 минутах, потраченных на 
фильм. 


Пограничный городок 


Название в оригинале: Вогдепоит 
Жанр: триллер, детектив 
Режиссер: Грегори Нава 

В ролях: Дженнифер Лопез, Антонио 
Бандерас, Мартин Шин 
Продолжительность: 115 минут 


В последнее время от Дженнифер 
Лопез уже и не знаешь, чего ожидать. 
Среди ее актерских работ встречают- 
ся комедии и триллеры, боевики и да- 
же что-то вроде легких "“ужастиков” 
(“Анаконда”). А теперь вот Дженни- 
фер решилась поэкспериментиро- 
вать с серьезным кино. 

Но вот в чем проблема — серьез- 
ные фильмы плохо продаются. На до- 
кументалках много не заработаешь, 
они снимаются не для того. Посему 
создатели "городка" решили постро- 
ить свою картину вокруг захватываю- 
щей истории, с помощью которой 
можно будет заманить зрителей в ки- 
нотеатры. За идеями далеко ходить 
не стали, все новое — это надежно за- 
бытое старое, вероятно, именно по- 
этому сюжет "Пограничного городка" 
поразительно напоминает одну из ис- 
торий о Джеке-Потрошителе. 

Согласно той легенде, этот маньяк 
былчленом королевской семьи, пото- 
му полиция так в итоге ине смогла его 
поймать. А теперь смотрите, что мы 
имеем в "Пограничном городке": че- 
реда убийств молодых девушек из 
простых семей, люди с большими 
деньгами, заметающие следы пре- 
ступлений, а также несколько честных 
журналистов, которые не страшатся 
вывести негодяев на чистую воду. 
Масштабы деятельности преступни- 
ков поражают — если английский ма- 


Параграф 78, Фильм второй 


Жанр: боевик 

Режиссер: Михаил боже 

В ролях: Владимир Вдовиченков, Го- 
ша Куценко, Григорий Сиятвинда, 
Юсуп Бахшиев, Михаил Ефремов, 
Анастасия Сланевская (Слава), Ста- 
нислав Дужников, Азиз Бейшенали- 
ев, Анатолий Белый и другие 
Продолжительность: 1 час 27 минут 


Руководствуясь 87 7 экспедиционного 
устава, Доктор выпускает красную ра- 
кету. По экрану ползут титры, а зрите- 
ли в зале ошарашены не поворотом 
сюжета, ачем-то другим. Их обидели, 
нагло обидели. Фильм "Начало" за- 
кончился, вопросов больше, чем от- 
ветов, разочарование растет пропор- 
ционально времени, прошедшему 
после окончания первой серии филь- 
ма, обещавшего стать нашим веским 
словом в жанре фантастического бо- 
евика. Для того чтобы зрители не 
вздумали бойкотировать вторую 
часть, в конце первой показывается 
ролик о грядущих событиях, мол все 
лучшеееще впереди. 

И вот, наконец, она являет себя ми- 
ру. Предсказать виток сюжета можно 
. было еще с начала просмотра первой 
части картины. И все же для адекват- 
ного восприятия лестных слов в адрес 
фильма (да! и такие будут!) о нем по- 
говорить необходимо. Эталонная 
проба крови показывает наличие но- 
вого штамма вируса в крови группы 
Гудвина. Старый антидот уже не дей- 
ствует, а новый, формулу которого 
перед смертью нашел доктор из кол- 
лектива станции, не может быть полу- 
чен. На всей станции нет метионина 


— простой аминокислоты, входящей 
в состав множества медикаментов. 
Теперь в силу вступает 878 экспеди- 
ционного устава: "если причина пора- 
жения неустранима и возвращение 
представляет потенциальную угрозу, 
группа подлежит самоликвидации". У 
группы есть выбор: или в течение 24 
часов повторить судьбу персонала 
станции, или пощекотать нервы (свои 
и зрителей) последней в жизни игрой 
на выживание... 

Как только все проголосуют “за иг- 
ру, как в учебке", начнется экшен в 
прямом смысле этого слова. И с этого 
момента в адрес фильма можно гово- 
рить только хорошее. Актерская игра 
ставит фильму первый "плюс". Длин- 
ные диалоги остались в предыдущей 
серии. Теперь персонажи не говорят, 


а действуют в соответствии со свои- 
ми принципами, мотивами и характе- 
рами в целом. Второй "плюс" фильму 
ставят мелочи, такие как черный (и 
смешной!) юмор. Третий, самый глав- 
ный "плюс" требует особого разгово- 
ра. Михаилу Хлебородову нужно низ- 
ко-низко поклониться съемочной 
группе, а постановщика боевых сцен 
(Владимир Орлов) озолотить. Дуэль 
на ножах (вы не ошиблись в прочте- 
нии) заставляет зрителей простить 
создателям огрехи и разочарования 
“фильма-Завязки", а драка с пистоле- 
тами (и здесь вы не ошиблись) и во- 
все родит в их головах одно желание 
—- только бы это продолжалось по- 
дольше. Финальная схватка в стиле 
фильмов с Марком Дакаскасом тоже 
не менее красива. Этакая драка су- 


ньяк в свое время ограничился лишь 
пятью убийствами, то современные 
психи за сравнительно небольшой 
промежуток времени умудрились ли- 
шить жизни 5.000 (!) молодых деву- 
шек. А ближе к финалу режиссер на 
пару со сценаристом подсовывают 
нам в качестве крайних всего двух 
злодеев, наивно полагая, что мы по- 
верим в то, что два человека способ- 
ны совершить такое количество 
убийств. 

Ну и обещанная социальная проб- 
лематика — через всю картину крас- 
ной нитью проступает тема угнетен- 
ного положения девушек-мексиканок 
из рабочего класса. Согласен, что го- 
ворить об этом нужно, и очень уважаю 
решение Антонио Бандераса и Джен- 
нифер Лопез сняться в картине, кото- 
рая наверняка не будет иметь успеха 
в США — триллеров с закрученным 
сюжетом там и без "Пограничного го- 
родка" хватает, а до обиженных мек- 
сиканок американцам и вовсе нет ни- 
какого дела. 

Да и у нас "Пограничный городок” 
вполне способен затеряться в волне 
детективныхтриллеров, каждый месяц 
захлестывающей кинорынок. Несмот- 
ря на неплохой, пусть и неоригиналь- 
ный сюжет, несмотря на отличную игру 
актеров, фильму все-таки чего-то не 
хватает для того, чтобы стать лидером 
кинопроката. Мне очень жаль угнетен- 
ныхых девушек из рабочего класса, но 
у нас достаточно своих проблем — и 
поэтому картина, которая наверняка 
станет хитом в Мексике, в других стра- 
нах, минуя крупные кинотеатры, пой- 
дет сразу на ОМО. 

Аех$ 


персолдат заставит затаить дыхание 
и забыть о всяких сравнениях с Голли- 
вудом. Это уже потом они придут на 
ум. И пусть Куценко и Сиятвинда вы- 
творяют нечто в стиле "Эквилибриу- 
ма”, а нож Вдовиченкова рассекает 
воздух со свистом если не меча, то уж 
сабли точно, все равно эти мысли со- 
всем не испортят общего впечатле- 
ния о фильме. 

Если не знать о том, что две части 
"Параграфа" были сняты одновремен- 
но, то вполне можно предположить, 
что за столь короткий срок авторам 
удалось исправить ошибки первой по- 
ловины. К несчастью, из-за необду- 
манного хода Хлебородова, единому 
Параграфу поставить хорошую оценку 
нельзя. Ее заслуживает только 
"Фильм второй". Время показало — не 
прогадали те, кто ждали его. Теперь 
это уже не наша "Обитель Зла". Те- 
перь это "Параграф 78", фильм в кото- 
ром все-таки проявились свои инди- 
видуальные черты. Своим ВЫХОДОМ ОН 


показал, что фильмы вжанре “фантас- ` 


тический боевик таде т Виза” все 
же заслуживают внимания. Так же не- 
ожиданно, как Гудвин сотворил в кон- 
це фильма свое первое чудо, “Пара- 
граф 78/2” сумел понравиться как 
зрителям, так и кинокритикам. Всем, 
посмотревшим первую часть, вторая к 
просмотру обязательна. А остальным 
мой дружеский совет: исправьте 
ошибку режиссера, смотрите “Пара- 
графы" вместе, не делая перерыва 
между частями, не такая уж большая у 
них продолжительность. 


Владимиренко "Зо ЯК" Денис 


Название в оригинале: ИЛА Нод$ 
Жанр: комедия 

Режиссер: УолтБекер 

В ролях: Тим Аллен, Джон Траволта, 
Мартин Лоуренс, Уильям Х. Мэйси, 
Рей Лиотта 


Эта киновесна оказалась, как никог- 
да, богатой на самые разнообразные 
комедии. Даже сам Роуэн Аткинсон 
вернулся на большие экраны! В конце 
же марта, ровно за день до открытия 
белорусского байкерского сезона, в 
Минске состоялась премьера фильма 
"Реальные кабаны". Столичные кино- 
прокатчики, конечно, поступили 
предусмотрительно, пустив в прокат 
накануне болышого мотосезона коме- 
дию про отважных американских бай- 
керов. 

"Реальные кабаны" — легкая коме- 
дия со своеобразным юмором. Впро- 
чем, про байкеров, особенно северо- 
американских, можно было бы и бое- 
вичок нехилый снять. Как вам такой 
расклад? Мне такой расклад не очень. 
Уолт Бекер, у которого за плечами 
знаменитая молодежная картина "Ко- 
роль вечеринок", не расположен к 
трэшу, боевикам и триллерам. Рабо- 
тает он в ином направлении: радует и 
развлекает зрителей. Единственной 
трудностью в "Реальных кабанах" для 
режиссера были актеры. Уолт Бекер 
снимал фильм со взрослыми дядями 
и на взрослые темы. Никаких тиней- 
джеров, молоденьких студенток, мо- 
тивов “Американского пирога”. Тема, 
затронутая в ленте, должна была рас- 
крываться с юмором и бесшабашнос- 
тью, но с матерыми Джоном Травол- 
той и Реем Лиоттой. 

...Мотоцикл, дорога, ветер. Только 
эти три вещи могли спасти главных 
героев "Реальных кабанов”. Четверо 
мужиков, которые дружат с детства, 
постепенно стали терять вкус к жизни. 
Им уже за сорок. Уодного проблемы в 
личной жизни, у второго — в семье, у 
других — на работе. Иногда им помо- 
гали любимые мотоциклы. Натягива- 
ликосухи, завязывали банданы, сади- 
лись на свои чопперы и с воплем "Мы 
— дикие вепри!” неслись покорять 
улицы своего пригорода. Но однаж- 
ды, когда пресловутый кризис сред- 
него возраста достиг своего пика, 
квартет мотобезумцев решился на 
подвиг. Бросив все свои дела и выки- 
нув в мусорные баки мобильныетеле- 
фоны, они отправились в путешест- 
вие по стране. Как говорится, решили 
доказать себе, что они еще чего-то 
стоят. Путешествие, конечно, сопро- 
вождалось комичными ситуациями и 
не менее веселыми опасными раз- 
борками. То полицейский со стран- 
ными наклонностями приставал, то на 
настоящих байкеров с татуировками 
нарвались, то быка на родео шлепа- 
ли. Во многих эпизодах присутство- 
вал ситуационный юмор. 

Актерский состав в “Реальных ка- 
банах" впечатлил. Можно только до- 
гадываться, как такие актеры согла- 
сились сняться в легкой комедии. На- 
верное, мотоцикл, как сугубо мужской 
вид транспорта, завлек. Тим Аллен, 
Джон Траволта, Мартин Лоуренси Уи- 
льям Мэйси: каждый по-своему 
справлялся с отведенной ему ролью 
на экране. Мне кажется, что сыграли 
они отлично, сделав этот фильм весе- 
лым и добротным. Хочется всем в 
обязательном порядке порекомендо- 
вать посмотреть ММА Нод$. Такого 
Траволты и таких дорожных приклю- 
чений вы не видели давно! 


Олег Кептюха 
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Существуют разные мнения о том, в 
каком возрасте лучше всего "засесть" 
заиностранный. Однако, когда бы это 
не произошло, начинать всегда не- 
легко. Новый язык — как новый мир. 
Незнакомые слова, другое произно- 
шение, непонятные грамматические 
структуры. 

Для неунывающей Бабки-Ежки из 
новой компьютерной игры это не 
проблема. Чтобы развеять зимнюю 
депрессию, она отправляется в ска- 
зочную страну, где все говорят по-не- 
мецки. А сопровождать неутомимую 
искательницу приключений в зару- 
бежном турне выпалачесть юному иг- 
року. Почему бы и нет — ведь это пре- 
красная возможность потренировать- 
ся в восприятии речи на слух, попол- 
нить свой словарный запас, научиться 
простейшим грамматическим фор- 
мам. Не волнуйтесь — найдутся и по- 
мощники. Мышка-всезнайка и книж- 
ка-словарик не оставят в сложной си- 
туации. 

Гномики Тралли и Вали — зарубеж- 
ные кузены нашей Бабы-Яги, радуш- 
но принимают гостью в собственном 
доме. Здесь герои ознакомятся с об- 
становкой, отсюда же начнутся их 
приключения. В доме находятся все- 
возможные предметы. Если щелкнуть 
по ним мышью, можно узнать, как они 
называются по-немецки. Карта и сун- 
дучок — особые вещи. Карта — это 
путеводитель по основным играм, а 
сундук хранит в себе волшебные кам- 
ни — бесценную валюту здешних 
мест. Запас камней пополняется с 
каждым успешно выполненным зада- 


нием. В играх камешки играют роль 
“жизней”. Если игрок допустил ошиб- 
ку, он теряет камень. В лавке Яга мо- 
жет купить себе обновы, а затем на- 
рядиться в ниху зеркала. Кроме того, 
правильно выполняя упражнения, 
можно заработать подарки, что до- 
ставит массу положительных эмоций. 

Сами испытания, предлагаемые 
волшебным сундуком, очень разно- 
образны, занимательны, однако тре- 
буют определенной сосредоточенно- 
сти, умения воспринимать немецкую 
речь на слух. Например, появляется 
на экране и произносится число или 
название цвета, а игроку предлагает- 
ся записать это число цифрами или 
выбрать соответствующий цвет из па- 
литры. Также присутствуют задания 
на спряжение глаголов по лицам и 
числам, склонение по падежам, под- 
становка правильных подписей к кар- 
тинкам, задания на знание предлогов, 
повелительного наклонения. Более 
сложными являются упражнения, в 
которых необходимо соотнести чита- 
емый текст с картинкой (например, 
догадаться, о каком времени года 
идет речь) или вставить пропущенные 
слова в стихотворение. 

Немного освоившись в гостях у 
Тралли и Вали, герои отправляются 
осматривать достопримечательнос- 
ти. Вот Волшебный лес, где проказ- 
ники-эльфы играют в свой особен- 
ный вид пряток. Они меняют свою 
внешность, а игрок должен отгадать, 
кто спрятался. Это задание пополня- 
ет словарный запас по теме “Внеш- 
ний вид и одежда", однако трудность 
заключается в том, что описание 
внешности эльфов приходится вос- 
принимать на слух. А как насчет того, 
чтобы вылечить мающегося животом 
дракона, проглотившего невесть 
что? Или поиграть в “словарный тет- 
рис” с коварными пауками, прегра- 
дившими дорогу к замку? В лапах они 
держат слова и нужно переставить 
пауков так, чтобы из слов получилось 
предложение. Если сделали правиль- 
но, пауки исчезают, а ряд на стене 
пропадает. Если неправильно, пауки 
кладугеще один ряд кирпичей. Впро- 
чем, и Баба-Яга не лыком шита — 
найдетуправу на пауков, не с первого 
раза — так попозже. И, пройдя мимо 


них, попадет в сказочный замок. А в 
нем висит волшебное зеркало. Кто в 
него посмотрится — пропадает, себя 
забывает. Пропавший персонаж дол- 
жен вспомнить, что он любит, что он 
имеет, что может. Непроста задачка 
для начинающего! Однако самое 
сложное задание дает Сказочник. У 
него рассыпалась книга со сказками, 
и он просит Бабу-Ягу восстановить 
ее. Сначала нужно прослушать сказку 
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и расставить картинки в соответ- 
ствии с ходом повествования. Затем 
— ответить на вопросы, выбрав пра- 
вильный вариант и подставив его в 
предложение. Наконец, придется до- 
гадаться, чем завершится сказка. 
Беспокоитесь, что вам это не по пле- 
чу? Не волнуйтесь, чтобы несколько 
облегчить задачу маленьким игро- 
кам, выбраны самые известные сказ- 
ки. 


Загадки истории России: Тайна Николаевск 
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Сюжет значительной части детских 
образовательных игр натему истории 
так или иначе завязан на путешестви- 
ях во времени. Такая практика сущес- 
твует уже довольно давно, и "ноги" ее 
"растут" прямиком из детской фанта- 
стической литературы — для примера 
можновспомнить хотя бы повести Ви- 
талия Губарева "Часы веков" и "Пре- 
данья старины глубокой", в которых 
герои переносились в различные пе- 
риоды мировой истории (кстати, ма- 
мы и папы — возьмите на заметку, 
очень увлекательное чтение). Тема 
путешествий во времени, конечно, 
давно избита — но, с другой стороны, 
а как еще можно рассказать детям о 
событиях далекого прошлого, не пре- 
вращая повествование в скучную лек- 
цию? Разве можно сравнить обычный 
поход по виртуальным музеям с увле- 
кательной прогулкой во времена да- 
лекого прошлого? С приключением, 
наполненным тайнами и опасностя- 
ми? 

Посему и создатели "Тайны Нико- 
лаевского дворца“ решили не нару- 
шать традиций и пошли удобной, дав- 
но проторенной дорожкой. 


Действие игры разворачивается во 
второй половине ХХ века. Игрокам 
предстоит разоблачить иностранную 
шпионку и найти похищенные ею сек- 
ретные документы, которые спрятаны 
в одном из многочисленных тайников 
Николаевского дворца. Помогать 
юным детективам будут главнокоман- 
дующий Российской Гвардии Нико- 
лай Николаевич Старший, а также 
мальчик-домовой по имени Петя- 
Павлик. Последний, вероятно, какой- 
то дальний родственник хамелеона — 
вместе с переменой настроения до- 
мовенок легко и непринужденно ме- 
няет цвет своего костюма. Когда Пе- 
тя-Павлик радуется, его одежда ста- 
новится желтой, когдагрустит — фио- 
летовой. Стоит отметить, что завремя 
игры ребятишкам представится мно- 
го случаев порадовать или же огор- 
чить домовенка. Время от времени 
неспешное течение сюжета будет 
прерываться разнообразными мини- 
играми, от победы или поражения в 
которых и зависит настроение Пети- 


Павлика. Попадаются простенькие 
задачки на внимание, более сложные 
логические ребусы, атакже классиче- 
ские виртуальные забавы — тетрис и 
маджонг. Помимо сюжетных мини- 
игр, присутствуют и два бонусных 
развлечения. Первое из них называ- 
ется "Тир", здесь от игрока потребу- 
ются зоркий глаз и молниеносная ре- 
акция — ловкими бросками золотых 
монет придется перевербовывать 
иностранных шпионов в российских 
разведчиков. Другая игра, “Паззл“, 
представляет собой классическую 
мозаику — нужно собрать из отдель- 
ных кусочков большую и красивую 
картинку. 


Однако даже победа во всех мини- 


играх еще не гарантирует успешного 
завершения приключения — открыть 
тайник с секретными документами 
юные детективы смогут только в том 
случае, если правильно ответят наво- 
просы из истории России, которые им 
будут задавать на протяжении всей 


игры. Причем данный единожды от- 
вет уже нельзя изменить, так что если 
не уверены — лучше не гадать, а за- 
глянуть в "Уроки". 

И вот здесь мы переходим к дру- 
гой составляющей "Тайн Николаев- 
ского дворца“. Дело в том, что каж- 
дый "сюжетный" вопрос в обязатель- 
ном порядке сопровождается не- 
большой лекцией, в которой и со- 
держится ответ. Оформлены уроки 
очень красиво: небольшие иллюст- 
рации, достаточно крупный текст, ко- 
торый, впрочем, читать совсем не 
обязательно — услужливый Петя- 
Павлик все продублирует голосом. 
Но при этом от игроков требуется 
предельное внимание, поскольку от 
их ответов зависит финал игры. Раз 
ошибетесь — и не видать вам сек- 
ретных документов! К счастью, “Эн- 
циклопедия" за неправильные отве- 
ты на контрольные вопросы вас ру- 
гать не будет. Только статьи здесь 
достаточно большие, а Петя-Павлик 
как назло не хочет их читать вслух (не 


Хочется особо отметить велико- 
лепную озвучку проекта. Оригиналь- 
ные, написанные специально для иг- 
ры стихи, четкая дикция и вместе с 
тем живые, эмоциональные голоса, 
грамотная речь — это не может не ра- 
довать, тем более в игре, предполага- 
ющей изучение иностранного языка. 
В довершение всего интересная му- 
зыка, которая создает прекрасный 
фон и не вызывает утомления. Звуко- 
вое оформление — это то, что, несо- 
мненно, удалось авторам игры лучше 
всего. 

Графика заслуживает меньше ова- 
ций, однако про нее нельзя сказать 
ничего плохого. Немного бедновата 
анимация, состоящая обычно из па- 
рочки сменяющихся кадров, чаще же 
встречаются просто статичные кар- 
тинки. Но, поверьте, это совершенно 
не портит игру, дает возможность со- 
средоточиться на освоении новых 
знаний и не рассеивать внимание, 
чтобы уследить за множеством дви- 
жущихся элементов. 

Нельзя не оценить по достоинству 
игармоничное сочетание нескольких 
уровней сложности в одной игре. 
Все мини-игры, из которых состоят 
приключения путешественников, 
различаются по этому параметру. 
Первый уровень — это слова и кон- 
струкции, которыми ребенок уже 
должен владеть активно, понимать 
их значение и уметь правильно ис- 
пользовать. Они отрабатываются в 
простых играх. Второй уровень — 
слова и конструкции, которые ребе- 
нок понимает, но сам пока не ис- 
пользует. Такие материалы включе- 
ны в более сложные игры. Третий 
уровень — это неизвестные пока 
слова и выражения, которые могут 
быть понятны из контекста. 


Оценка 9. 

Вывод: Игра определенно за- 
служивает высокой оценки и зай- 
мет достойное место в коллекции 
обучающих программ не только 
для ребенка, но даже и для взрос- 
лого, который пожелаетотвлечься 
от штудирования учебников и по- 
лучитьзнания по немецкомуязыку 
таким вот увлекательным спосо- 
бом. 


Евгения `Ведау“ Вирмилина 


любит, видимо, работать сверхуроч- 
но). Однако "Энциклопедия" — раз- 
дел "факультативный", втом смысле, 
что на прохождение игры он никак не 
влияет. То же самое можно сказать и 
о "Фотогалерее", которая предложит 
вам виртуальное путешествие по од- 
ной из самых красивых достоприме- 
чательностей Санкт-Петербурга — 
Николаевскому дворцу. Заглянуть 
сюда, безусловно, стоит, однако не 
рассчитывайте, что посещение “Фо- 
тогалереи" добавит вам очков в сю- 
жетной игре. 

Пожалуй, единственным минусом 
“Тайн Николаевского дворца" являет- 
ся небольшая продолжительность 
приключения — несложные мини-иг- 
ры проходятся за пару часов, а потом 
остается лишь утешаться бонусными 
забавами да "Энциклопедией" с "Фо- 
тогалереей". Будем надеяться, что 
этот недостаток исправлят в следую- 
щих играх из серии "Загадки Истории 
России". 


Оценка: 9 

Вывод: По большому счету, 
“первый блин" от МедиаХауза по- 
лучился очень удачным — разра- 
ботчики смогли найти идеальный 
баланс между развлечением и 
обучением, и совместили сказку с 
очень полезным историческим 
материалом, который может по- 
служить отличной основой для на- 
писания доклада или реферата. 
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ВЁххага делает хитом все, что ни 
выпустит. Посмотрите на сегод- 
нящний М/опа оф М/агсгаН. Он со- 
здавался долго, многое было вы- 
кинуто, а в итоге — хиттермоядер- 
ной мощи, о котором будут гово- 
рить через годы. И таку ВЕ2хага во 
всем — каждая ее игра оставляет 
след в истории. Воск`п’'Вой Вастд 
— не исключение. 


Игра вышла на 8-и и 16-и битной кон- 
соли, а потом — на Сате Воу 
Айуапсе. ВйЁ22агА сделала для всех 
трехконсолей лучшую гоночную арка- 
ду — этоВоскп'Во! Васто. Как можно 
догадаться, саундтрек состоит из по- 
пулярнейших рок-композиций. 
Сеттинг — мрачное будущее, из пер- 
сонажей на выбор — только один нор- 
мальный человек, остальные — мон- 
стры. Один из них — наш старый друг 


НоНЕл в й 
НЕМ: Те ВЕЙ 
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Олаф из 10$! Мктпо$з, о которой мы го- 
ворили в прошлом номере. 

Воскп'Во!Вастад — одна из первых 
гоночных игр в истории, где есть тю- 
нинг. Параметров для улучшения — с 
десяток. Все прорисовано на макси- 
муме, логично и футуристически пра- 
вильно. Машин всего пять, но каждая 
проработана отлично — типичный жук 
60-х, джип-внедорожник, урезанная 
копия бетмен-мобиля, Ферарри с гу- 
сеницами, а венец творения — судно 
на воздушной подушке. 

Игрок сталкивается с выбором, на 
что потратить кровно заработанные: 
копить на новую тачку или проапгрей- 
дить старую? Качать ракеты или нит- 
ро? Аможет, улучшить защиту? Вотон 
— первобытный инвентарный менед- 
жмент. К сожалению, мало чем отли- 
чается от сегодняшнего, если вы 
вдруг решили ознакомиться с игрой 
только из-за этого пункта. 

У каждого средства передвижения 
есть оружие. Оно красиво и сбалан- 
сировано — без него никак. Все во- 
оружение разделяется на два вида: 
то, что вылетает спереди, ито, что вы- 
летает сзади. Сзади — разнообраз- 
ные модификации мин, от неподвиж- 
ных мухоморов и шипов, на которых 
транспорт почему-то просто сколь- 
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Сопих 1опе 


Жанр: Файтинг/Аркада/Квест/Пазл/ 
Платформер/Интерактивный комикс 
Разработчик: беда Тесптсатйше 
Издатель: беда 

Похожие игры: любой файтинг на 
76-битной консоли 

Системные требования: эмулятор, 
ограничен системными требования- 
ми Ипаом5 ХР 

Дата выхода: 1995 


В игровой индустрии всегда при- 
сугствовала проблема с ориги- 
нальной стилизацией продукта, и 
если у кого-либо все-таки инте- 
ресный визуальный стиль оказы- 
вался — игра становилась хитом. 
Вспомните о ХШ, Веуопа Соо4 ап 
ЕмМй, Микро Машинки, Оригиналь- 
ный Соник и многие другие игры, 
которые были альтернативны ихо- 
рошо продуманы в визуальном 
плане. Туда же попала и Сопих 
2опе. 


Игра повествует о художнике комик- 
сов, который попал в свои собствен- 
ные творения, а главный антигерой ко- 
микса, наоборот, выбрался наружу в 
этот трехмерный мир. Теперь Мортус 
{монстр в нашем мире} рисует мон- 
стров, и безымянному комиксоведу 
предстоит сражаться с нарисованны- 
ми в своем же комиксе злодеями. Со- 
гласитесь, концепция интересная. 
Каждый уровень — это страница в 
комиксе, а каждая локация — его от- 
дельная картинка. После расправы с 
врагами или решения простых зага- 


док мы, цепляясь за бордюр между 
разными картинками комикса, пере- 
прыгиваем на вторую локацию. В та- 
кие моменты на новом месте огром- 
ная зеленая рука рисует монстра. Во 
время рисования у него мало жизней, 
иубить противника можно доего рож- 
дения. 

Еще одним напоминанием того, 
что мы в комиксе, служит самолетик. 
Если секунду держать кнопку — герой 
оторвет кусок страницы и швырнет 
его во врага. Самолетик возвращает- 
ся обратно, так что потом надо при- 
гнуться — много жизней отнимает. 
Жизни отнимает и создание самоле- 
та. Жизни отнимают даже простые 
удары по монстрам или объектам — 
можно натурально “убить сибя ап 
стену". 

Есть в игре крыса — друг главного 
героя. Она слабо дерется и нужна не 
для этого. Ее дело — пробраться под, 
препятствием и нажать рычаг. А когда 
ее убивают, она забавно скребет лап- 
ками по страничке и падает вниз. А 
еще, в некоторых локациях, если вы- 
пустить нашего ручного друга на во- 
лю, он, после обнюхивания всего на 
своем пути, оторвет кусочек страни- 
цы, из которого выпадает пузырек с 
лекарством. 

После каждого уровня мы можем 
лицезреть степень геройственности 
нашего протеже. После каждого — 
картинка понемногу закрашивается. 
А когда паренек в джинсах в конце 
каждого этапа говорит "Оу-еееееее!", 
на секунду превращаясь в комичного 


зит, до автонаводящихся размножаю- 
щихся бомбочек, исчезающих со вре- 
менем. А спереди — оружие дальнего 
боя: ракеты ите же размножающиеся 
бомбочки, но только летящие стреми- 
тельно вдаль. 

Интересно ехать на последнем кру- 
ге, когда вся трасса усеяна минами и 
шипами — адреналин выделяется 
еще интенсивнее. 

Играть мы начинаем на первой пла- 
нете, ичтобы перейти на вторую, нуж- 
но набрать необходимое количество 
очков. Если вам не хватило совсем 
чуть-чуть — проходим все трассы 
этой же планеты еще раз. 

Есть пять зон — каждая продумана 
и логична. Авторы без строчки текста 
умудрились передать настрой лока- 
ций. Токсичная планета, мусорная 
планета, планета-ледышка, зеленая 
планета и тропики. Предметов накар- 
тах много — воображение строит кар- 
тинуинтересного и продуманного ми- 
ра. Каждому — свойтранспорт, но это 
только косметические изыски — на 
последнем уровне можно занять пер- 
вое место, ездя на простеньком жуке 
и без оружия. Но это если сильно на- 
ЛОВЧИТЬСЯ. 

Карт много, и они разные. У ВИ2тага 
хорошо получается во всехсвоих про- 
ектах плавно наращивать сложность 
геймплея. В Воск’п’Вой Вастд полу- 
чилось так же — сначала карта пред- 
ставляет собой квадрат, а в самом 
конце — фигуру со множеством 
прыжков через пропасть, которую не- 
возможно удержать в памяти. 

Первый и единственный недоста- 
ток игры виден сразу — управление. 
Очень непривычно манипулировать 
карами в изометрии. Если вы играли в 
СТА2, вы понимаете, о чем я. В конце 
вы будете с удовольствием осозна- 
вать, что уже третий круг даже не при- 
коснулись к ограждению, но в начале 
— вылеты за трассу и непонимание 
того, что нажать для того, чтобы ехать 
туда-то. 

Безумно популярная в свое время, 
Воск'п’Ао! Васто геймплейно не ус- 
тарела и сегодня. Безбашенный, 
драйвовый, с одним абзацем текста, 
простой и филигранно отточенный 
продукт. 

Р.$.: Со странички ИНр://ммм. 
датез-х.ги/зеда.рир?зеда? можно 
скачать Воск’п’Во! Вастд и эмулятор. 
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супергероя, игрок испытывает непе- 
редаваемые ощущения. Вот это и 
есть — самый яркий момент в игре, в 
конце каждого уровня. 

Игра является однозначным хитом 
для старушки 5еда Меда. Это одна из 
тех игр, которые вспоминают в разго- 
ворах типа “а я вот в детстве в такую 
классную игрушку рубался, ммм...” 


Компьютер-Сервис 
Тимирязева 65, офис 222 


Тел. 290-89-05 
209-61-83 


МТС........ 250-91-16 
\МЕЕСОМ.. 642-90-81 


ЗАПРАВКА КАРТРИДЖЕЙ, (0 


МОДЕРНИЗАЦИЯ, 


ВЫЕЗД КЗАКАЗЧИКУ нЕ: 
информации ' мониторов, НОО. 


(НАСТРОЙКА ПО) 


СНу Ше: Мона ЕСНоп 

Во время игры нажмите на [СТВЦ] + 
ГАЕТ] + [С] для вызова консоли, где 
вводите: 

исн9й1 — $100,000 

Маз — $100,000,000 

МитьЬегб — открыть все структуры. 
Сопсог Фа — люди в покое. 

Утоск АШ О&1с{$ — открыть все 
сцены. 


ЧЕО: АНетом 


Для активации консоли запустите иг- 
ру с параметром епаЫе_5уз{епт_соп- 
5ое=Ние, например: 

"С:\Ргодгат  Рйез\СЕМЕСА\УРО 
АНето[куРО.ехе" --орНоп$ зсае_ 
1ехз=1 маео сарНоп=ТНРИУЕ епаШе_ 
зучет сопзое=вие 

Во время игры нажмите на клави- 
шу [1 Сильда) для вызова консоли, 
где вводите: 

? — Показать все команды 
Ти!_$оге — добавить 25 единиц 
всего (вводить в главном экране). 
КИ! епепфез — убить всех на карте 
(вводить в миссии). 

гезоигсе_а! — получить все ресур- 
сы (вводить в главном экране). 

ада ехрепепсе #. — получить # 
опыта (вводить в экране людей). 


Инстинкт 


Во время игры нажмите на клавишу 
[-] (тильда) для вызова консоли, где 
вводите: 

дм е меароп_р/5\о! — беретта. 

де меароп_аК47 - калашников. 
ме меароп_НК — автомат НК. 

де меароп_п 16 — МАА1. 

ме меароп_эПодип — дробовик. 
дм\е меароп_пфегие - винтовка. 
дгуе меароп_сгоззБоми — арбалет. 
де меароп_пличдип — миниган. 
огме аттю_БегеНа — патроны для 
беретака. 

ме атто_аК47 — патроны для 
АКА7. 


Инновационный олдскул — это как 
фантастические фильмы 50-х годов, 
где предсказывали, как будет хорошо 
нам в начале ХХ! века. И если такое 
виденье предков вызывает улыбку, 
то, играя сейчас в Сотк Гопе, дума- 
ешь, что создатели знали что-то та- 
кое, о чем не знает Игровая Индуст- 
рия сейчас... 


ноутбуков ‚принтеров, факсов, 


сканеров, 


дме апито_ ИК — патроны для авто- 
мата НК. 

сме атто_т16 — патроны для 
МАА1. 

огме атто_5Поий — патроны для 
дробаша. 

де атто_эпфрегиЯе — для винтов- 
ки. 

9ме атто_сто$$Боми — для арбале- 
та. 

9ме_атито_тичдип — для тех, кто 
любит мясо. : 


баасвс СМИ аНоп$ 2: 
Оагк Ауааг 


Запустите игру с параметром спеа\, 
чтобы активировать режим кодов. 
Делается это так: щелкните правой 
кнопкой мыши по ехе игры, выберите 
свойства и пропишите, например 
так: 

”С\Ргодгапл РЕйез\Загаоск\Таа! 
Сатто\СаЮм2\дасм2.ехе" спеа! 

Во время игры нажимайте: 
СТВЬ + [М] — Цпйед Рапе5 Меепда 
СТВЕ + [В] — АЧа ВаНез р 
СТВЬ + [С] — Сюпе Заемеа р 
СТВЬ + [0-9] — На!Г5$ Марюг Васе$ 
СТАЕ + [4] — Сотрае Зося 


Ргоес!5 
СТВЕ + [В] — Везеагсв СитепЕ ТесН 
(Ноа ЭНИЕТ ог АЦ.) 


СТВЕ + [Н] — Неа! Заецеа Зр 
СТВЬ + [1] — Теерой Зеесеа ЗЫр 
40 Сиг5ог 

СТВЬ + [Ы — А$ё5юп$ Ветатто 
Р!апе!5 40 Марюг Васез 

СТЯЕ + [$] — Заме 

СТВЬЕ + [А] — Чрогаде Зеесеад ЗЫр 
СТЯЕ + [М] — Ада 10,0006с 

СТВЬ + [№] — Везай оп Мем Мар 
мии Мем/ Васе 

СТВЕ + $НИЕТ + [0] — Зрамт а Мтог 
Васе 

СТВЕ + НЕТ + [Т] — Най УоигзеН 
СТАЕ + ЗНЕТ + [)] — Сотреез$ 
О!пег Васе'$ Ргоес!5 

СТВЕ + НИТ + [Х] — Сиай. Верой 
СТВ + ЭЗМЕТ + [В] — Зрамп 
ОНегеге З{аг Вазе$ 

СТВЕ + НЕТ + [М] — Свапде 
Апоптег: 


Р.5: В игре есть хинт — если быст- 
ро приседать, главный герой выпус- 
тит газы. Врагов это не убивает. 


Р.Р.$: Скачать игру можно с сайта 
Ри!Сатез.ги — введите Сопмх Сопе в 
поиск. 


Виталий Зданевич 


РЕТРОСПЕКТИВА 


№6 {89}; май, 2007 год 


Бэт-вселенная. Часть 4: Бэт-фФильмы 


Кинематограф — одна из главных 
составляющих вселенной Бэтме- 
на наряду с комиксами. Именно 
благодаря кино о Бэтмене узнали 
в нашей стране. Бэт-фильмы с 
удовольствием смотрят люди, ко- 
торые никогда не читают комиксы 
ине играют в компьютерные и ви- 
деоигры. И если бы не было кино, 
скорее всего, не было бы и того 
Бэтмена, которого мы знаем сей- 
час. 

Интересно, что многие поклон- 
ники кинематографа искренне 
считают самым первым бэт-филь- 
мом ленту 1989-го года. На самом 
деле, это совсем не так — первая 
экранизация приключений Ночно- 
го Воина увидела свет задолго до 
релизакартины Тима Бертона. Ки- 
нематографический дебют Бэт- 
мена состоялся почти 65 лет на- 
зад — в самый разгар Второй Ми- 
ровой войны. 


Те Вайтап (1943) 


Режиссер: Ламберт Хиллер 
В главной роли: Льюис Уилсон 


Антияпонские настроения, господ- 
ствовавшие в то время в американ- 
ском обществе, не могли не сказаться 
на первом бэт-фильме — на протяже- 
нии пятнадцати серий Бэтмен и Ро- 
бин вели ожесточенную войну с япон- 
ским шпионом Доктором Даккой, ко- 
торый регулярно пакостил Америке. 
Резидент страны Восходящего Солн- 
ца не был особенно сильным против- 
ником, но, тем не менее, он и его под- 
ручные умудрялись доставлять на- 
шим героям что-то вроде неприятно- 
стей. В распоряжении японского 
шпиона находилось одно хитроумное 
устройство, под воздействием кото- 
рого добропорядочные американ- 
ские граждане превращались в некое 
подобие зомби. А вот Бэтмен своей 
главной “игрушки” лишился — на со- 
здание знаменитого бэтмобиля у сту- 
дии СомтЫыа Рюгез$ банально не 
хватило денег. Большинство сериа- 
лов того времени не могли похвас- 
таться солидным бюджетом, поэтому 
Ночному Воину пришлось пересесть 
на черный Кадиллак, в котором он ка- 
тался как в роли Брюса Уэйна, так и в 
обличии Бэтмена. 

Кстати, о главном герое. Со всей 
‘ответственностью заявляю: Льюис 
Уилсон ну ни капельки не похож нато- 
го Бэтмена, которого мы с вами знаем 
по комиксам и мультсериалам. Его 
Темный Рыцарь — в лучшем случае 
пародия, хотя сомневаюсь, что Уил- 
сон сознательно добивался такого 
эффекта. Однако нужно учесть, что 
это все-таки была первая экраниза- 
ция. Это нам с вами есть с чем срав- 
нивать, а в сороковые зрители были 
рады даже полноватому и низкорос- 
лому Бэтмену, и не страшно. что уне- 
го нет бэтмобиля. Да и откуда было 
взять актера, соответствующего 
внешности героя из комиксов? Не за- 
бывайте, была война — все здоровя- 
ки ушли защищать Америку. 

Так или иначе, с Доктором Даккой 
Бэтмен вконце концов справился. Что 
же до самого сериала, то он собрал 
неплохую кассу, которой оказалось 
достаточно для того, чтобы СоитыЫа 
решилась снять продолжение. 


Ва\тап апб Вошл (1949) 


Режиссер: Спенсер Гордон Беннет 
В главной роли: Роберт Лоуэри 


Второй пятнадцатисерийник о Бэтме- 
не уже был значительно ближе к пер- 
воисточнику. На смену Уилсону при- 
шел Роберт Лоуэри, сделавший Тем- 
ного Рыцаря более суровым и силь- 
ным персонажем. Впервые в кино- 
версии появились комиссар Гордон, 
бэт-сигнал и неугомонная журналист- 
ка Вики Вэйл. Последняя, кстати, пе- 
рекочевала в комиксы прямиком из 
данного сериала — прототипом для 
комиксной версии этого персонажа 
послужила Мэрилин Монро, с кото- 
рой создатель Бэтмена Боб Кейн по- 
знакомился на банкете, посвященном 


окончанию съемок. В общем, для пол- 
ного счастья поклонникам Летучего 
Мыша не хватало только бэтмобиля 
— бюджет у экранизации был еще 
меньше, чем у предыдущего сериала, 
такчто на машине опять пришлось с3з- 
кономить. 

Зато злодея наконец-то подобрали 
достойного. Причем режиссер ре- 
шился включить в историю элемент 
детектива — личность главного него- 
дяя оставалась загадкой до конца 
шоу, и зрители на протяжении всех 
пятнадцати серий строили догадки о 
том, кто скрывается под маской Вол- 
шебника. Особенностью этого персо- 
нажа был контроль над механизмами, 
поэтому машины, раскатывающие 
сами по себе, были для сериала ско- 
рее правилом, чем исключением. 
Правда, изобретение, которым вла- 
дел Волшебник и благодаря которому 
он мог контролировать механизмы, 
имело ограниченный радиус дей- 
ствия — 80 км., однако этого было бо- 
лее чем достаточно для того, чтобы 
создать Бэтмену серьезную пробле- 
му. 

"Бэтмен и Робин" пользовались не- 
которой популярностью, но, очевид- 
но, картина все-таки не оправдала на- 
дежд, возложенных на нее кинобос- 
сами. И СоитыЫа Рюигез решила на 
этом остановиться. Следующей экра- 
низации поклонники Бэтмена дожи- 
дались долгих 17 лет. 


Вайтап (1966) 


Режиссер: Лесли Мартинсон 
В главной роли: Адам Уэст 


Веселые шестидесятые ознаменова- 
лись возвращением Бэтмена нателе- 
икиноэкраны. Первый большой сери- 
ал (120 эпизодов — это вам не комар 
начихал!), ватага давно знакомых по 
комиксам героев-злодеев, бэтмо- 
биль (наконец-то!) и многие привыч- 
ные гаджеты Ночного Воина, а также 
первый полнометражный фильм — 
такой обоймы подарков поклонникам 
Темного Рыцаря кинематограф не де- 
лал еще никогда. Правда, далеко не 
все были в восторге от очередного 
"бэтмена": исериал, икинофильм бы- 
ли ориентированы в первую очередь 
на детскую аудиторию и совершенно 
не брали в расчет повзрослевших фа- 
натов кино-бэтмена 40-х годов. 

Историю Ночного Воина решено 
было начать с чистого листа. Стиль 
изменился кардинально, и теперь се- 
риал о похождениях Бэтмена и Роби- 
на демонстрировал зрителям весе- 
лую клоунаду, цирк, в котором и ге- 
рои, и злодеи дурачились напротяже- 
нии всех 120-ти эпизодов. Даже бое- 
вые сцены смотрелись очень глупо 
из-за комиксовых надписей "БАМ!" и 
“БУМ!", сопровождавших каждый 
удар. 

Справедливости ради нужно ска- 
зать, что поначалу несерьезный Лету- 
чий Мыш многим пришелся по душе. 
Сериал пользовался успехом, глав- 
ным образом потому, что от суровой 
грозы бандитов дуракаваляния зри- 
тели никак не ожидали. Другим плю- 
сом экранизации была приятная кар- 
тинка — студия АВС не поскупилась и 
обеспечила Бэтмена достойной фи- 
нансовой поддержкой. На оборудова- 
ние одной только бэт-пещеры было 
выделено $800000! Порадовали и 
злодеи — Джокер, Пингвин, Ребус и 
особенно Кэтвумен, роль которой в 
фильме блистательно исполнила 
Мисс Америка-55 Ли Меривезер — в 
нее многие поклонники просто влю- 
бились. В сериале эту обольститель- 
ницу в маске в разное время играли 
еще две красавицы — Джули Ньюмар 
и Эрна Кит. В некоторых сериях теле- 
бэтмена также засветился и молодой 
Брюс Ли: он исполнил роль Като, дру- 
га и слуги еще одного супергерся по 
кличке Зеленый Шершень. 

И все же зрители постепенно уста- 
ли отглупого Бэтмена, которым ихре- 
гулярно потчевал канал АВС. Сериал 
закрыли после трех сезонов — по- 
следние серии пинали уже все, кому 
не лень, а АВС несла катастрофичес- 
кие убытки. Шоу, которое очень хоро- 


шо начиналось, завершилось одним 
из самыхгромких провалов завсю ис- 
торию кино-бэтмена. 


Вайтап (1989) 


Режиссер: Тим Бертон 
В главной роли: Майкл Китон 


К третьей инкарнации Бэтмена Гол- 
ливуд готовился очень основательно. 
Наученные горьким опытом экрани- 
заций 60-х годов, киношники хотели 
во что бы то ни стало сделать идеаль- 
ный бэт-фильм, картину, которая ста- 
нет лидером хит-парадов и образцом 
для подражания. Первые осторожные 
разговоры о новой экранизации нача- 
лись еще в 1979 году. В первоначаль- 
ном сценарии фигурировали Джокер, 
Пингвин и некий юноша-гимнаст, ко- 
торый к финалу картины становился 
Робином. Если бы эти идеи были во- 
площены в жизнь, новый бэт-фильм 
однозначно получился бы совсем не 
таким, каким мыего знаем. К счастью, 
в 1984 году съемки были приостанов- 
лены — продюсеров напугали сокру- 
шительные провалы нескольких 
громких комикс-экранизаций. 

Спустя два года интерес к вселен- 
ной Ночного Воина вспыхнул с новой 
силой — виной тому стал изумитель- 
ный графический роман "Возвраще- 
ние Темного Рыцаря" за авторством 
Фрэнка Миллера. Поклонники были 
очарованы новыми комиксами и жаж- 
дали увидеть, наконец, своего кумира 
на большом экране. А поскольку же- 
лание зрителя — закон, работе над 
экранизацией снова был дан "зеле- 
ный свет". 


В это же самое время к работе над 
проектом присоединился режиссер 
Тим Бертон, также большой поклон- 
ник “бэтмена от Фрэнка Миллера“. 
Новый режиссер кардинально пере- 
работал предыдущий сценарий — из 
фильма были выброшены Пингвин и 
Робин, а сюжет стал еще жестче и 
мрачнее. . 

Затем начался кастинг актеров на 
главную роль. Алек Болдуин, МелГиб- 
сон, Пирс Броснан, Чарли Шин — да- 
же немного странно, что Бэтменом в 
итоге стал Майкл Китон, имевший к 
томувремени в послужном списке ро- 
ли в нескольких комедиях. Стоит ли 
говорить, что фанаты были в шоке от 
выбора режиссера. "Комедиант в ро- 
ли Бэтмена?! Вам что, мало 66-го го- 
да, опять хотите устроить веселое 
шюу?! Опомнитесь, Тим!", заклинали 
поклонники, предчувствуя скорый 
крах всех своих надежд. Однако вы- 
бор Тима Бертона неожиданно одоб- 
рил сам Боб Кейн, после чего недо- 
вольные тут же сникли — “отец Бэт- 
мена" обладал непререкаемым авто- 
ритетом. 

Остается только сказать, что Бер- 
тон был прав на все сто процентов — 
Китон превосходно сыграл Ночного 
Воина. Под стать ему оказались и 


другие главные герои — Вики Вэйл 
(Ким Бэйсинджер) и особенно Джо- 
кер в исполнении Джека Николсона 
чудо как хороши! А за мрачную атмо- 
сферу Готэм Сити, за сочетание несо- 
четаемых архитектурных стилей, за 
нуар, пронизывающий всю картину, 
Тим Бертон действительно заслужил 
низкий поклон и пожизненную благо- 
дарность всех поклонников вселен- 
ной Бэтмена. Лучше него бэт-фильмы 
больше никогда никто не снимал (хо- 
тя кое-кто снял почти так же хорошо, 
но об этом речь впереди). 


Ватап Вешгп$ (1992) 


Режиссер: Тим Бертон 
В главной роли: Майкл Китон 


Первый "бэтмен от Бертона" имел ко- 
лоссальный успех. Переполненные 
залы кинотеатров, очень приличные 
кассовые сборы, возвращение сотен 
старых фанатов и тысячи обожающих 
Бэтмена новичков — о том, что такое 
кино просто не может остаться без 
продолжения, знали, наверное, даже 
ежики влесу. В своем втором фильме 
Тим Бертон не стал заниматься изо- 
бретением велосипеда — он просто 
взял элементы, уже сработавшие 
единожды, и сложил из них совер- 
шенно новую картину. 

В "Возвращении Бэтмена" Готэм 
Сити одновременно похож и не похож 
на город из первой серии — новая 
битва Бэтмена со злом разворачива- 
ется на занесенных снегом ночных 
улицах. На смену Джокеру пришлаце- 
лая коалиция негодяев — страшный и 
одновременно забавный Пингвин 
(Денни Де Вито), разрывающаяся 
между любовью и ненавистью Кэтву- 
мен (Мишель Пфайффер) и совер- 
шенно незаслуженно отодвинутый на 
второй план Макс Шрек (Кристофер 
Уокен). Последнего я считаю главным 
шугом картины. Что интересно, меж- 
ду героем Кристофера Уокена и пер- 
сонажем Джека Николсона нет абсо- 
лютно ничего общего — Макс Шрек 
не маньяк, напротив, очень спокой- 
ный и рассудительный человек, под- 
час отпускающий уморительные шу- 
точки с абсолютно серьезным выра- 
жением лица. Ни намека на обычные 
джокерские кривляния, Макс — зло- 
дей совершенно иного типа. Однако 
он — редкое исключение из основно- 
го правила: для злодеев бэт-фильмов 
90-х годов характерно сочетание 
страха и карнавальной комичности. 
Шутки ради этот эффект можно обоз- 
вать "Синдром Джокера”:} — кто-то 
был подвержен ему в меньшей степе- 
ни (Кэтвумен, Ядовитый Плющ), акто- 


то "заболел" серьезно и на всю голо- 
ву (Пингвин). Но особенно сильно 
"Синдром Джокера" скрутил негодяев 
из третьей картины. 


Вантап Рогемег (1995) 


Режиссер: Джоэл Шумахер 
В главной роли: Вэл Килмер 


Вместе с “Бэтмен навсегда” серию 
снова настигли кардинальные изме- 
нения. Майкл Китон покинул проект, и 
на боевой пост заступил Вэл Килмер. 
Хотя зрители особо не горевали по 
поводу ухода "первого Бэтмена 90-х" 
— Килмер отлично вжился в роль, и 
его Летучий Мыш ничем не уступает 
тому образу, который воплотил на эк- 
ране Майкл Китон. А вот смена ре- 
жиссера сказалась на новом фильме 
гораздо сильнее. Шумахер создал 
свой Готэм Сити — более яркий го- 
род, освещенный неоновыми вывес- 
ками и взрывами. Стиль повествова- 
ния тоже изменился, стал динамич- 
нее — больше драк, погонь, намного 
больше спецэффектов. Нуа злодеи — 
это вообще отдельная песня. Ладно 
еще Ребус (Джим Керри) — этот пер- 
сонаж по сути своей комичен и поэто- 
му никаких претензий к нему быть не 
может. Но Двуликий (Томми Ли 
Джонс), хладнокровный, безжалост- 
ный убийца — из него-то зачем было 
делать идиота? Эта парочка — уже не 
Джокер или Пингвин, те хоть были не 
только смешными, но и страшными. А 
"карнавальные" злодеи из Вантап 
Рогемег больше напоминали персона- 
жей многострадальной экранизации 
66-го года. 

Тем не менее, зрители приняли 
фильм достаточно хорошо. Козырями 
картины были ураганный экшен и 
звездный актерский состав — Николь 
Кидман исполнила роль очередной 
“девушки Бэтмена", Дрю Бэрримор 
блистала на втором плане, плюс вы- 
шеупомянутая злодейская парочка. 
Свой вклад в кассовые сборы ленты 
внесли и поклонники Робина (Крис 
О’Доннел). Кстати, сцена его знаком- 
ства с Бэтменом была взята из ранне- 
го сценария первого бертоновского 
фильма. 

Ваётап Рогемег до сих пор пользу- 
ется популярностью, и некоторые фа- 
наты даже считают его лучшим филь- 
мом 90-х. Я с таким мнением не со- 
гласен. На мой взгляд, эта картина 
стала началом конца третьей "кино- 
бэтменовской” эпохи. Именно в 
Вабтап Рогемег были посеяны семе- 
на, которые дали всходы двагодаспу- 
стя, с выходом на экраны последнего 
бэт-фильма 90-х годов. 


Вантап апд Во (1997) 


Режиссер: Джоэл Шумахер 
В главной роли: Джордж Клуни 


"Больше звезд, хороших и разных!", 
— вероятно, под таким лозунгом про- 
ходили съемки четвертого бэт-филь- 
ма. Джордж Клуни в роли Бэтмена, 
топовые актеры на "злодейских" ро- 
лях — Арнольд Шварценеггер (Мис- 
тер Фриз} и Ума Турман (Ядовитый 
Плющ); молодая зведочка — Алисия 
Сильверстоун — в костюме Бэтгерл. А 
также много эпизодических появле- 
ний звезд различной степени извест- 
ности — Эль Макферсон (новая "де- 
вушка Бэтмена"), Кулио, Вивика А. 
Фокс... Но вот роль Бэйна Шумахер 
почему-то доверил никому не извест- 
ному Джипу Свенсону. 

Не забыл режиссер и о стольлюби- 
мых им спецэффектах — картина на- 
бита ими просто сверх всякой меры. 
Но, странное дело — несмотря на по- 
стоянное присутствие в кадре звезд 
первой величины, несмотря нанепре- 
рывный экшен и впечатляющую кар- 
тинку, фильм получился отвратитель- 
ный. Да, Ваётап апд Ро “отбил” 
свой бюджет и заработал немало, од- 
нако этот фильм считается худшей эк- 
ранизацией приключений Ночного 
Воина. Бредовый сюжет не препод- 
носит нам абсолютно ничего нового 
— очередные злодеи решили завое- 
вать нашу планету, но Бэтмен и Робин 
нас всех спасут. А если не справятся 
— не страшно, на помощь придет Бэт- 
герл. 

Наряду с заштампованным до дыр 
сторилайном картину "украсили" кар- 
тонные персонажи, пафосные диало- 
ги и уже поднадоевший саундтрек. В 
общем, фильм с самого начала был 
обречен — экранизацию не смогли 
спасти от нападок критиков ни отлич- 
ные актеры, ни спецэффекты. 

Но для Джоэля Шумахера, видимо, 
недостаточно было испортить только 
одну картину. Вабтап апа Вот похо- 
ронила все надежды поклонников на 
дальнейшие сиквелы. Ведь если сни- 
мать пятый фильм, отталкиваясь от 
сюжета последней работы Шумахе- 
ра, придется мириться с присутстви- 
ем вкадре уже целых трех главных ге- 
роев. Соответственно, надо где-то 
искать как минимум такое же количе- 
ство негодяев и как-то умещать всю 
эту орду в хронометраж одного филь- 
ма. Ничего хорошего из этого бы не 
вышло, скорее всего, опять получи- 
лась бы посредственная поделка вро- 
де Ваётап апа Вот. 

После провала четвертой экрани- 
зации уже мало кто сомневался втом, 
что история “бэтмена“ 90-х годов по- 
дошла к концу. История, которая на- 
чиналась нуаром, а закончилась кар- 
навальным беспределом. Отличный 
старт и позорный финал -- но Бэтме- 
ну не привыкать к такой комбинации. 
И даже после самых сокрушительных 
провалов Ночной Воин вновь и вновь 
возрождался из пепла. Так было всег- 
да. Так случилось и на этот раз. 


Ва!тап Веди$ (2005) 


Режиссер: Кристофер Нолан 
В главной роли: Кристиан Бэйл 


Новая пауза затянулась на восемь лет 
— все это время фанатские форумы 
трещали по швам от огромного коли- 
чества слухов и догадок по поводу сю- 
жета "Бэтмена-5”. В том, что новая эк- 
ранизация рано или поздно увидит 
свет, поклонники не сомневались, но 
вот какой она будет, никто не знал. 
Как только стало известно название 
нового фильма, сразу же пошли слухи 
о том, что картина является прикве- 
лом, повествующим о жизни Брюса 
Уэйна до памятного столкновения с 


Джокером в 1989 году. Многие изтех, 
кто не смотрел последнего “бэтме- 
на", до сих пор придерживаются тако- 
го мнения. Однако поклонники бэт- 
вселенной уже давно знают, что 
Вафтап Ведт$ — абсолютно самосто- 
ятельная картина, сюжет которой ни- 
как не связан с предыдущими экрани- 
зациями. Ватап Вед$ — это чет- 
вертое пришествие Бэтмена в кине- 
матограф. Это попытка в который раз 
начать все с начала. 

"Начало" позволяет нам по-ново- 
му взглянуть на приключения Ночно- 
го Воина. Фильм очень серьезен, и 
даже реалистичен настолько, на- 
сколько вообще может быть реалис- 
тично кино, снятое на основе комик- 
сов. Все способности Летучего Мы- 
ша и его врагов, все, что наводит 
ужас на простых смертных, получает 
рациональное объяснение. От атмо- 
сферы тайны и недосказанности, 
свойственной бертоновским карти- 
нам, не осталось почти ничего. 
Плащ, позволяющий летать аки пти- 
ца? Очень просто, особый материал, 
твердеющий под воздействием 
электричества. Жуткая маска, вызы- 
вающая необъяснимый ужас? Всего 
лишь газ-галлюциноген и немного 
театральных эффектов. А знамени- 
тый бэтмобиль — просто новая воен- 
ная разработка (машина, кстати, со- 
здавалась с нуля специально для 
этого фильма). 

В своем "бэтмене" Кристофер Но- 
лан отказался и от всех привычных 
клише — фильм представил на суд 
публики новый саундтрек, более ко- 
роткие, но вто же время и более жиз- 
ненные файтинг-сцены, а также бо- 
лее человечного Бэтмена, терзаемо- 
го душевными переживаниями. Зло- 
деями на этот раз оказались ниндзя 
из Лиги Теней под предводительст- 
вом Рас Аль Гула (Лайам Нисон) и 
доктор Пугало (Киллиан Мерфи). 

Успех Вавтап Веди1$ по своим мас- 
штабам сравним только с триум- 
фальным релизом "Бэтмена" 1989 
года. Благодаря Кристоферу Нолану 
поколение нового века получило сво- 
его Ночного Воина. Его история начи- 
нается на наших глазах, и начинается 
очень хорошо. А вот чем она закон- 
чится, пока не в силах сказать никто. 


Тйе Оагк Клон (2008) 


Режиссер: Кристофер Нолан 
В главной роли: Кристиан Бэйл 


"Темный рыцарь" — это последний на 
данный момент кинопроект во все- 
ленной Бэтмена. Подготовка к съем- 
кам сиквела Вайтап Ведт$ сейчас в 
самом разгаре, и в прессу понемногу 
начинает просачиваться информация 
относительно сюжета будущего 
фильма. Уже давным-давно известно, 
что в новой экранизации противни- 
ком Бэтмена в который раз станет 
Джокер (Хит Леджер) — на это нам 
недвусмысленно намекнули еще в 
финале Вайтап Ведтз. Успокаивая 
всполошившихся было фанатов, Кри- 
стофер Нолан заявил, что возврата к 
“карнавальным” бандитам не будет 
точно — образ Джокера будет стро- 
иться на основе самых первых бэт-ко- 
миксов, в которых Улыбающийся 
Убийца предстает настоящим подон- 
ком и одновременно очень хитрым и 
опасным врагом. От себя замечу, что 
если Джокер в исполнении Хита Ле- 
джера будет хотя бы вполовину также 
хорош, как персонаж Джека Николсо- 
на из фильма 1989 года, за главного 
"гада" можно не волноваться — Бэт- 
мену бросит вызов достойный про- 
тивник. К тому же одним Джокером 
дело не ограничится — в фильме обя- 
зательно появится и Двуликий (Аарон 
Экхарт). 

Помимо Кристиана Бэйла, который 
сновасыграет Бэтмена, мы встретим- 
ся и с другими актерами из первой 
картины — Майкл Кейн опять приме- 
рит костюм Альфреда Пенниворта, а 
Гэри Олдман исполнит роль лейте- 
нанта Гордона. Однако Кэти Холмс 
принять участие в проекте не смогла 
— она занята в другом фильме. Роль 
Рэйчел Доус достанется другой ак- 
трисе, предположительно Мэгги 
Джилленхал. Съемки "Темного рыца- 
ря" будут проходить в Гонконге, Чика- 
го, Лос-Анджелесе и Лондоне. Пре- 
мьера ожидается 18 июля 2008 г. 


На данный момент это все, что я 
могу сказать о кинематографическом 
пути Бэтмена. Вы сами могли убе- 
диться, что в истории Ночного Воина 
были и триумфальные взлеты, и со- 
крушительные провалы. Сейчас все- 
ленная чувствует себя отлично — и 
все же, в фильмографии Летучего 
Мыша еще рано ставить последнюю 
точку. Новая история рождается на 
наших глазах — все самое интерес- 
ное впереди. 

Аех$ 
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ИНТЕРВЬЮ 


Интервью с участником саундтре 


в "Адреналин 2: Час Пик” 


Фирма "1С” и компания Сайт 
ЕтщецаттепЕ некоторое время 
назад объявили серию интервью 
со знаменитостями, так или иначе 
имеющими отношение к автогон- 
кам. Одна из тем интервью — впе- 
чатления от игры в текущую вер- 
сию “Адреналин 2: Час Пик”. А 
кроме того, у любого была воз- 
можность задать вопрос звездам, 
как по самой игре, так и по их про- 
фессиональной деятельности. 
Первым в списке знаменитостей, 
кто ответил на вопросы, заданные 
игроками на официальных фору- 
мах игры, стал Александр “ЧаЧа” 
Иванов, вокалист группы “НАИВ”. 
После участия в саундтреке для 
"Адреналин 2" он как никогда стал 
близок к миру гонок. Мы же пред- 
лагаем вам ознакомиться с отве- 
тами отЧаЧи на вопросы, которые 
понравились ему лично. 


Что сподвигло вас на участие в 
проекте "Адреналин 2"? Поступа- 
ли ли ранее подобные предложе- 
ния, если дато почему не участво- 
вали? 

Всегда интересно поучаствовать в 
чем-то новом, а это было первое пред- 
ложение подобного рода. Лично у ме- 
ня довольно большой опыт озвучки 
компьютерных игр, но другого рода. 
Просто озвучиваю своим голосом тех 
или иных персонажей. А вот так, чтобы 
саундтрек вся группа писала — такого 
ещевистории "НАИВа" не было. 


Какты относишься кмультфиль- 
му Зош В Ра? Ведь клипнапесню 
“Обыватель” исполнен именно в 
этом стиле. 

К этому мультфильму отношусь 
очень хорошо. Могу сказать даже, что 
для меня и моего сына Славы он явля- 
ется любимым. Стараемся с ним не 
пропустить ни одной серии. 


Как проходила работа над запи- 
сью песен для “Адреналин 2”? 
Есть какие-то особенности? Начто 
обращалось внимание? Такой 
опыт был для вас интересен? На- 
сколько вам интересна самаигра? 
И как вы оцениваете в целом про- 
ект? 

Работать над песней было здорово 
и интересно. По форме — это скорее 
индастриал-трек нежели классичес- 
кий панк-рок. Примечательной осо- 
бенностью работы над ним я бы на- 
звал непростые условия работы в сту- 
дии, связанные со сложностью харак- 
тера звукорежиссера, который помо- 
гал нам с записью (помогал, разуме- 
ется, за наши деньги). Он в какой-то 
момент решил, что является нашим 
продюсером, и пытался разрушить 
нам мозг своим видением этого тре- 
ка. Несмотря на все его бесчинства, 
мы добились своего и получили ре- 
зультат, к которому стремились:) 


Чача, играешь ли ты сам во что- 
нибудь? Или все-таки на это нет 
времени? 

На это, к сожалению (или к счастью) 
времени почти нет... Но вот "Адрена- 
лин 2" мне действительно понравился 
— рассчитываю получить от создате- 
лей персональную ПРОкопию игры и 
желательно прибор, который поможет 
мне ее юзать в моих бесконечных пе- 
реездах во время концертных туров:). 


Хотелось бы группе принять 
еще участие в подобных проек- 
тах? Интересно ли для вас писать 
или адаптировать вашу музыку 
под игры или фильмы? 

Да, этим очень интересно зани- 
маться — это новое и интересное 
приложение творческих усилий для 
нас. Ждем предложений от заинтере- 
сованных лиц. Главное не забывать о 
своих прямых обязанностях — сочи- 
нять песни, записывать пластинки и 
устраивать концерты:) 


Вдохновляют ли вас какие-либо 
интересные проекты (вроде ви- 
деоигр\того же ЗошйРайк\филь- 
мов) нановое творчество? 

Все, что происходит вокруг — вдох- 
новляет нас на творчество в той или 
иной степени. В этом смысле анима- 
ция, видео-арт и прочие формы твор- 
чества не являются исключением. 


Каким образом Чача связан с 
миром гонок, кроме создания му- 
зыки кигре? 

По своей сути я являюсь "Гонщиком 
серебряной мечты” — в самом луч- 
щем смысле этого слова:). 


Правда, что ранние работы 
группы “НАИВ” были в фонотеке 
Курта Кобейна? 

Так поговаривают, но наверняка я 
не знаю... Дозвониться до Кортни Лав 
мне никак не удается — онавсе время 
занята разборками с полицией и бес- 
конечными судебными процессами. А 
то и просто сидит в тюрьме. Тем не 
менее, я не оставляю своих попыток 
связаться с ней. Как только дозво- 
нюсь — сразу загружу ее этим вопро- 
сом. Авообще, если серьезно —наша 
дебютная пластинка под название 
ЭММТСН-ВЕАБЕ КМАЕЕ вышла в Кали- 
форнии, на легендарном панк-лейбле 
Махитипт Воск'п’Вой в 1990 году. Так 


что чисто технически это вполне воз- 
можно. Лично сам я видел эту нашу 
первую пластинку в коллекции многих 
американских музыкантов, пережив- 
ших бурные 90-е. 


Какая музыка чаще всего звучит 
в твоем автомобиле? 

Уменя нет личного автомобиля — я 
езжуна метро. У меня и никогда не бы- 
ло автомобиля, ия не мечтаю переме- 
щаться по городу на машине. Считаю, 
что двигатель внутреннего сгорания в 
личном пользовании для любого жела- 
ющего — слишком амбициозный и 
вредный с точки зрения экологии про- 
ект для человечества. Но в последнее 
время я все чаще слышу разговоры об 
автомобилях на электричестве — эта 
идея кажется Мне симпатичной. Еслиу 
вас есть возможность посодейство- 
вать мне в получении такого — буду 
весьма благодарен:). 


Поддерживаешь ли ты, или вся 
группа, отношения с теми музы- 
кантами, которые — покинули 
"НАИВ" в разные годы? И если Пит 
был на вашем совершеннолетии, 
то интересно в основном про Голо- 
го, Руслана Ступина и Максима 
Кочеткова. 

Так или иначе мы, конечно, поддер- 
живаем отношения... Кстати сказать, и 
Саша Голый, и Руслан Ступин должны 
были принять участие в концерте, по- 
священном нашему совершенноле- 


тию, но из-за бесконечных переносов 
мероприятия это так и не произошло. 
СМаксом Кочетковым уменя оченьхо- 
рошие отношения — вообще считаю 
его своим лучшим другом, но из-зато- 
го, что мы живем на разных континен- 
тах (с 1992 года Кочетков проживает в 
США), видимся с ним редко. Послед- 
ний раз — в этот Новый год. 


Чем навеяна песня “Вася”? Это 
был реальный случай? Или вы- 
думка? 

Во время написания этой песни я 
жилна Кутузовском проспекте. Как-то 
раз мне не спалось, время было позд- 
нее, часа 3 ночи. Явышел покурить на 
балкон и стал свидетелем событий, 
описанных мною в песне. Конечно, не 
все в песне соответствует действи- 
тельности — например, имя водителя 
мне не известно. Некоторые детали 
являются художественным осмысле- 
нием того что я видел, в остальном — 
все чистая правда. 


"1С" и компания Сайт Ещейайтег: 
планируют интервью с еще тремя ин- 
тересными личностями. Атем време- 
нем на официальном сайте игры 
ИЕр://ллммм.адгепа!т2.ги появилась 
информация об официальном выходе 
демо-версии игры "Адреналин 2: Час 
Пик”. Скачать демо-версию можно 
здесь: И#р://датез$.тай.ги/раНогт/ 
рс/Ме/детоз/адгепа!т_2_спа$_рж 
(366 Мб). 


"ВР"-ПАРАД 
РС-ИГРЫ 


Хо-хо, товарищи, а у нас в ВР-параде рекорд. 
Нет, серьёзно — впервые лидер превосходит 
ближайшего конкурента по голосам почти в пять 
раз! Конечно, появись среди опций для голосова- 
ния Сотгтапа & Сопдиег 3, разрыв был бы явно 
не стольвопиющим, но как бы тони было, покана 
вершине в гордом одиночестве расположился 
$.Т.А.1.К.Е.В. ЗПаом оЕСпегпоБУ!. Могу толь- 
ко в очередной раз порадоваться за разработчи- 
ков изсоседней державы, которым удалось поко- 
рить игроков не только в СНГ, но и во всём мире. 
Дифирамбы "Сталкеру" в очередной раз петь не 
пристало, поэтому опять напомню, что в следую- 
щем месяце, с приходом в хит-парад С&СЗ, ле- 
гендарному долгострою будет гораздо труднее 
удержаться на первом месте. 

С огромным отрывом отСталкера (108 голосов 
против 464) на второй ступеньке пьедестала за- 
таился Вездеги Ем 4, которому, похоже, выше 
привычного второго места “прыгнуть” уженесуж- 
дено. А вотадд-он к талантливому ролевому слэ- 
шеру Тйап Оце5Е иитока! Тигопе весьма уве- 
ренно "из ниоткуда" вскочил на третью строчку 
нашего игрового хит-парада и, полагаю, вполне 
может пощекотать нервишки лидерам. В этом 
месяце, кстати, новички оккупировали почти всю 
Тор10. Судите сами: на четвертом месте свежая 
Тез Оиме Упитйезд, на пятом, с мизерным отры- 
вом, — Корсары: Возвращение легенды, чей 
бренд после провала Корсаров 3, как видим, не 
растерял народной любви. Шестое-седьмое ме- 
ста делят стабильный, как скала Зиргете 
Соттапаег и новенький Роофа! Мападег 
2007. Чуть ниже — безбашенные кролики с ма- 
нией величия (+3 позиции за месяц), Ваутап 
Вампа ВаБЫю$6, и, наконец, в самом низу аван- 
гардной десятки — опять новички, “китайский 
КотОН” (он же Заае Етрие: Зрес!а! ЕЯЙюп), а 
вслед за ним — приятный российский стелс- 
экшн Смерть шпионам. 

Остальные новоприбывшие, кстати, скучкова- 
лись неподалеку, достаточно высоко: Тпе Зйт$ 2: 
Зеазопз — на 14 месте, ЦРО: АНВейю!Е — на 15, 
ЭймеНа! — на 16. Неплохо, конечно, но до резуль- 
тата “главного новичка" ещё ой как далеко... 

Что ж, яуверен, что в следующем месяце (при- 
вет, ЛЕТО!) безраздельное доминирование Стал- 


Место | Название `` от. 
ест и Эпадоми ог Спегобу! 464, 
р р — [ВезбетеЕМ 4 

к пап @иезЁ: птойа! Тпгопе 
о 5 Опме Опитйед 
Корсары: Возвращение легенды 
биргете Соттапаег . 
Гоофай Мападег 2007 


абе Етрие: Эреда ЕД юп 
мерть шпионам 
Еигора Ипмегзай5 3 
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МагуеЕ Утае Апапсе 


ЕО: АВепот 
Смена! 
Взломщик и” 
-Масниза: Меридиан 113 
гадоп _ 
Храбрые гномы: Крадущиеся тени |1 
1 |319 —Атед Аззаи 
22 |\$ 16-18 Блицкриг 2: Освобождение 
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(ГОЛОСОВ ОТДАНО): 614 (1372) 


кера всерьёз оспорит продолжение легендарной 
стратегической серии, а "старички" не сдадутпо- 
зиции без боя “молодежи”. Как всегда, самым 
интересным в ВР-параде является то, что лично 
вы можете повлиять на расстановку сил в следу- 
ющем месяце. Для этого надо всего-то зайти на 
сайт"ВР" (НИр:/Аммм.пезюг.гплтзк.Булл)), перейти 
по ссылке на форму для голосования (ссылку вы 
не пропустите, она в самом верху страницы) и 
там отметить показавшиеся наиболее симпатич- 
ными игры прошедшего месяца. Мы в конце ме- 
сяца "подобьём бабки", напишем традиционный 
мини-анализ и опубликуем всю эту радость в 
июньском номере “ВР”. До встречи на его стра- 
ницах! 

Николай "М№МсККу” Щетько 


КИНО 
Апрель оказался “мертвым сезоном” для 
кинопроката, все серьезные премьеры нач- 
нутся только в мае, с выходом третьей час- 
ти наиболее успешного комикса киноинду- 
стрии “Человек-паук”. А вот в нашем кино- 
параде все это время горели страсти. 


Абсолютную высоту покорили бесстрашные 
"300 спартанцев", оторвавшись от остальных 
на приличных 55 голосов. Поистине шикарная 
экранизация графического романа Фрэнка 
Миллера, задолго до премьеры получившая 
статус культовой, считается одной из главных 
картин этой весны — давно Голливуд не рас- 
щедривался на подобные подарки киноманам. 
Заслуженное первое место. А вот следующий 
субъект французского происхождения почет- 
ную строчку откровенно не заслужил: “Такси 
4”, к сожалению, получился намного хуже всех 
предыдущих фильмов серии. Конвейер по со- 
зданию киношного фаст-фуда по-прежнему 
работает и действует на нервы. Прямиком за 
глупой полицейской комедией расположился 
еще один тип, “Параграф 78°”, точнее, его 
первая часть. 

В двух шагах от российского плагиата фильм 
Кристофера Нолана “Престиж”, глубокий, 
многоплановый рассказ о человеческой траге- 
дии. Если бы еще картина не топталась на ме- 
сте вкино-параде, было б вовсе замечательно, 
но время пребывания ее здесь истекло, к сожа- 
лению. Следом миловидная парочка, разде- 
лившая пятое и шестое места, — великолеп- 
ный комедийный боевик "Козырные тузы” и 
любимец западной публики и оскароносец 
“Лабиринт Фавна”, последний покидает нас, 
так и не попав даже в тройку лидеров. На седь- 
мой позиции еще один продукт голливудского 
конвейера "Пила 3", однако, если верить слу- 
хам, не последняя в серии. 

В хвосте десятки скучный "Ганнибал: вос- 
хождение”, его создатели перемудрили со 
сценарием и слишком много времени уделяли 
нагнетанию ужаса. Далее русская версия "Чу- 
мовой пятницы" с Куценко и Кристиной Орба- 
кайте в главных ролях — "Любовь-морковь". 
И завершает десятку намертво приклеившаяся 


к десятой строчке молодежная комедия "Нас 
приняли!". 

Очень приятно видеть, как парад разросся аж 
до ТОП-24, так отцы радуются успехам соб- 
ственных детей, но еще приятнее видеть вашу 
активность среди вас, читателей, в голосова- 
нии. Если в прошлом месяце число всех прого- 
лосовавших было 341, то за этот месяц — 414. 
Так держать! Отдать один или несколько голо- 
сов за понравившиеся фильмы можно (и нужно) 
на нашем сайте НИр:/Лмиим.пезТог.глизК.Будт, 
вверху увидите ссылку “Лучший фильм месяца", 
жмите смелее и голосуйте. Удачного мая и лю- 
бите кино. 


Берлинский СозНа 
\Место| — Пр.м.Название Гол. 
в _ 300 спартанцев 206 
Е акси 4 151 
Е 2 — Параграф 78 68 
1% 4 Престиж 64 
\$ 2-3 Козырные тузы 58 
Лабиринт Фавна 58 
Пила 3. 55 


Ганнибал: восхождение 


Любовь-морковь 35 
Нас приняли! 33 
11 Переполох в общаге-2: т: 
Семестр на море 
ю 26 
Ведыма 24 
12 Девушка из воды 23 
14 —0.О.А: Живым или мертвым 21 
15 __ Мертвые дочери _20 
В Номер 23 20 
18 - Фонтан ИЕ: 
[9 $ 17-18 Сюрприз 9 
- Вся королевская рать Й 
$19 бдыг 7 
| Аврора 6_ 
320 — Юролева 
и 17-18 |Сидиол бапо_ : 2 
ВСЕГО ПРОГОЛОСОВАЛО 414 


® — исключается из хит-парада 
— спускается 
— поднимается 

— — новинка хит-парада 


Проходившая 6-8 апреля Конфе- 
ренция Разработчиков Игр собра- 
ла под свои знамена весь цвет 
отечественной (и не только) игро- 
вой индустрии. Событие такого 
масштаба, естественно, мы про- 
пустить не могли, потому внимай- 
те — сегодня мы расскажем об иг- 
рах недалекого будущего. Вооб- 
ще, нынешняя КРИ, традиционно 
проводившаяся под сводами мос- 
ковской гостиницы “Космос”, ста- 
лаво многом образцовой и чуть ли 
не идеальным примером того, ка- 
кими должны быть “серьезные” 
мероприятия. Здесь не было оглу- 
шительного шума музыки, нес- 
шейся со стендов и мешающей 
задушевным беседам с разработ- 
чиками. Высокая стоимость биле- 
тов (3000 российских рублей) из- 
бавила от созерцания толп празд- 
ношатающейся публики, для ко- 
торой получить десяток халявных 
журналов и выпросить майку у 
разработчиков — чуть ли не глав- 
ная цель похода на выставку. На- 
конец, взыграла совесть у участ- 
ников Конференции, которые по- 
няли, что обилие Боо\-Бабез — 
вовсе не обязательно ведет к ус- 
пеху проекта. Таким образом, 
главные задачи КРИ 2007 выпол- 
нила: поспособствовала общению 
девелоперов друг с другом и 
прессой, дала возможность ко- 
мандам выразиться и представить 
на суд посетителей свои проекты, 
а также в очередной раз выбрала 
лучших и стала местом проведе- 
ния торжественной церемонии на- 
граждения. 


В мою программу-максимум первого 
дня входили две вещи: как можно бы- 
стрее пройти этап регистрации прес- 
сы и поприсутствовать на публичной 
презентации многопользовательско- 
го проекта СттеСгаЙ от компании 
Мод ег ЕтщейаттепЕ. Все сложилось 
на редкость удачно: аккредитация не 
заняла и пары минут, а до начала по- 
каза СитеСгаН оставалась масса 


ыы ре рт и рая = =. 
м... ^^. ВИРТУАЛЬНЫЕ РАДОСТИ _ __ 


КРИ 2007: в игры верим! 


Асвоп Еопт$ в раздумьях — как успеть к релизу? 


времени. Как следует осмотревшись 
и послушав пару докладов, я отпра- 
вился в тесное помещение зала "Плу- 
тон". Уже за пару минут до начала де- 
монстрации свободных мест не оста- 
лось — припозднившиеся коллеги 
вынуждены были стоять. 


СитеСгаН 


Жанр: ММОЯРС 

Разработчик: Уодз1ег Емемат- 
тет 

Издатель: Уод$\ег ЕщеНаттет 
Дата выхода: М квартал 2008-го 
На широкоформатном мониторе тво- 
рилось следующее: огромных разме- 
ров мегаполис был буквально охвачен 
войной, ураганные перестрелки пе- 
ремежались эффектными рекламны- 
ми слоганами, а стоящие рядом раз- 
работчики таинственно улыбались. 
После просмотра демо-роликанаста- 
ла очередь подробных разъяснений. 
Действие в СитеСгай развернется в 
одном американском мегаполисе, в 
котором конкурируют между собой 


три фракции. Игрок волен примкнуть 
к бандитам, полицейским и бизнес- 
менам, междукоторыми идетожесто- 
ченная борьба за доминирование в 
виртуальном мире. Разумеется. все 
стороны будут тщательно сбаланси- 
рованы и вполне играбельны (банди- 
ты лучше обращаются с оружием, по- 
лицейские получают хорошее снаря- 
жение, а бизнесмены быстрее наби- 
рают опыт и эффективнее распоря- 
жаются недвижимостью). 

Мир игры состоит из "лобби" — 
центральной части — и игровых лока- 
ций. С первым все понятно: персона- 
жи здесь могут торговать, общаться, 
получать квесты у МРС и заниматься 
крафтингом (созданием вещей). 
Главное условие — в лобби нет бое- 
вых действий, и поэтому здесь игроки 
чувствуют себя в безопасности. Най- 
ти неприятностей на пятую точку мож- 
но в целом ряде дополнительных ло- 
каций, которые бывают как мирного, 
так и боевого характера. На самом 
деле, система инстансов не станет 
преградой для клановых итерритори- 


Вот оно, наше детство! 


Ярмарка проектов 


Расположившаяся возле своего спонсора, компании 
КгапХ Ргодисвоп$, "Ярмарка проектов” была исключи- 
тельно шумным местом. Вокруг кипела жизнь, разработ- 
чики с энтузиазмом рассказывали о собственных проек- 
тах, искали издателей и чуть ли не за руку подводили к 
компьютерам. Потратив на это дело пару часов, с сожа- 
лением отказавшись от пары интересных докладов, кра- 
тенько упомяну о самых ярких представителях "Ярмар- 
ки". 

Компания ЕХАн выделялась на фоне остальных "Гене- 
ралами” — реальновременной стратегией, которую я 
ошибочно записал в "Казаки". Оказалось, сеттинг немно- 
го иной — действие разворачивается в ХМ веке на картах 
Северной Америки. За независимость американских ко- 
лоний сошлись пять наций: Англия, Голландия, Франция, 
Американские колонии (они`же — США) и Россия (5ю!). 
Выяснять отношения предстоит на протяжении трех мас- 
штабных кампаний, потом можно попробовать свои силы 
в игре по сети (до 4-хчеловек). 

Возле рабочей версии онлайнового проекта "Фраго- 
рия" толпилось немало народу. Оно и неудивительно: при 
первом взгляде на игру даже не верится, что это реализо- 


альных войн — достаточно лишь 
предварительно договориться о 
"стреле". 

Боевая система, прямо скажем, 
уникальна — она объединяет такие 
жанры, как ЕР$ и ВРС. К "шутерным”" 
элементам стоит отнести вид от пер- 
вого лица, перекрестие прицела по- 
середине экрана и быструю реакцию, 
которая требуется от игрока. Тем не 
менее, разработчики обещают зави- 
симость вероятности попадания при 
стрельбе и наносимый урон от разви- 
тия персонажа в рамках ролевой сис- 
темы. В частности, невысокая ско- 
рость перемещения персонажей по- 
способствует взаимодействию пред- 
ставителей разных профессий, а так- 
же предложит элементы тактики. Что 
ж, звучит интересно, но все это мерк- 
нет на фоне графического движка 
Ипгеа! Епоте 3, который бьется в 
сердце СитеСгай’а. Вкупе с исполь- 
зуемой технологией товоп-саршге, а 
также гибкого редактора внешности 
персонажа, перед нами предстанет 


вано с использованием флэш-технологии. История рас- 
скажет интересную судьбу мира Фрагории, даст возмож- 
ность создать собственного персонажа, управлять им, 
приобретать собственность и решать дальнейшую судьбу 
виртуального мира. 

Другой браузерный проект, "Земля доблести”, вграфи- 
ческом плане выглядел несколько бледнее. Но этот недо- 
статок окупался огромным количеством придуманных 
разработчиками из Уаюги0Ю квестов, а также присут- 
ствием "серьезных" элементов экономики. К тому же игра 
не “прожорлива" в плане трафика, запускается в боль- 
шинстве известных браузеров и хвастается продуманным 
сюжетом. 

Демонстрировавшийся экшен “Мегаполис” от Зупегду 
М/ау, казалось, был вообще не в том месте и не вто время 
— такую игру вряд ли назовешь В-проектом. Дело в том, 
что, обладая довольно рядовым сюжетом (недалекое бу- 
дущее, сверхчеловек, назревший конфликт и т.д.}, разра- 
ботка щеголяет высоким уровнем графики, хороцю по- 
ставленными боевыми сценами и даже недурственной 
физикой. Получить проработанный искусственный интел- 
лект противников смогут все, а вот насладиться движком 
в полной мере можно будет лишь при наличии у вас кар- 
точки рНу5Х от компании АСЕА. 


арт ок ^ чилвсте 


реалистичная картинка, аналогов ко- 
торой пока очень мало (проект разра- 
батывается и для платформы нового 
поколения ХБох 360). 

После продолжительного рассказа 
оСитеСгай, Модз1егЕщенаттетЕвы- 
разила готовность ответить на вопро- 
сы присутствующей в аудитории 
прессы. И первым “уколом” стало 
сравнение сеттинга СитеСгай. с ме- 
гапопулярным экшеном СТА. Девело- 
перы решительно отвергли подобное 
сходство, сославшись на гораздо бо- 
лее развитую социальную систему, 
“живое” общение между персонажа- 
ми, а также возможность создания 
уникальных вещей и открытие соб- 
ственных магазинов/банков/складов 
и пр. Второй вопрос касался возмож- 
ного выхода обновлений и дополне- 
ний для СитеСгаЯ. Они будут, причем 
реализовывать их собираются в виде 
патчей. Наконец, был задан вопрос 
дня: почему увиденные в техно-роли- 
ке (ачуть позже — игеймплейные) ка- 
дры мало впечатляют — все-таки 
ИпгеаГЕпоте 3 способен на большее? 
Причина оказалась банальна: нам 
был показан ранний билд игры, над 
которой еще много предстоит пора- 
ботать. Хочется верить, что результат 
не подведет ожидания и СитеСгаН'у 
удастся "взорвать" аудиторию. 
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Вадпе$!$ Опйпе 

Жанр: ММОВРС 

Разработчик: имеШдеп! Зо Я 
Издатель: 1СРМ 

Дата выхода: 2007-й 

Стенд ”Рагнезиса" привлекал нетоль- 
ко своим стильным оформлением 
(этакий фэнтезийный уголок с торча- 
щим черепом монстра) — на столах 
стояли три компьютера с рабочей 
версией игры. Усевшись за один из 
них, я смог, наконец, опробовать это 
чудо. Как уже многим известно, мир 
под названием Рагнезис пережил две 
крупных катастрофы и стал множест- 
вом островов, соединенных между 
собой порталами. 

Островные земли топчут четыре 
расы: фалдорты, сайхэны, буштарги 
и гилтары. Все уникальны, обладают 
собственной историей и предлагают 
два пути развития — игрок волен 
стать магом или воином. Выбрав по- 
следнего, отправляюсь в путь по до- 
вольно недружелюбному миру. К со- 
жалению, с МРС мне пообщаться не 
удалось, поэтому основным заняти- 
ем стало истребление фауны. Бести- 
арий пленяет своим разнообразием, 
в то время как бета-версия немного 
разочаровала. 


См. страницы 28-29 


ВИРТУАЛЬНЫЕ РАДОСТИ 


КРИ 2007: в игры верим! 


Начало на стр. 27 


Несмотря на то, что закрытый бета- 
тест уже начался (значит, скоро ждем 
релиза), проект достаточно “сырой” 
— запущенное приложение изрядно 
баловало “тормозами“, наблюдались 
проблемы с анимацией. Не шибко 
приглянулся и интерфейс, который 
отличается аскетичностью, просто- 
той и даже некоей схожестью с брау- 
зерными играми. Впрочем, у 
Вадпезз Опйпе есть все шансы заво- 
евать признание игроков уникадьней 
вселенной, сюжетными квестами, 
русским языком и достойной для се- 
годняшнего дня графикой. 


Озсре$ 3 


Жанр: ТВ$ 

Разработчик: .Ча! 

Издатель: “Акелла” 

Дата выхода: осень 2007-го 
Несмотря на то, что “Акелла” пред- 
ставляла на КРИ не только Оваре$ 3, 
стенд компании был выполнен в сти- 
ле готичного замка. Демонстрация 
"Дисов” шла в закрытом режиме, что 
только еще больше подзадоривало. 
Пробравшись сквозь кучку людей, ув- 
леченно играющих в "Приключения 
капитана Блада”, попадаю в объятия 
рекламных менеджеров “морских 
волков". Взаимные приветствия, за- 
пуск демо-версии и... давний поклон- 


ник стратегической серии поражен, 
что называется, в самое сердце. Во- 
первых, какой-то невероятно краси- 
вый движок, который в реальном вре- 
мени отрисовывает такие картины, 
которым впору завидовать пятым "Ге- 
роям”. Голос рядом что-то говорит о 
поддержке всех современных техно- 
логий, о Мйиа! Огеат Епоте — соб- 
ственной разработке студии .даЕ. Во- 
вторых, механика игры — бои стали 
не только динамичнее, но и куда бо- 
лее продуманнее. Естественно, лю- 
бое тактическое решение сопровож- 
дается снопом спецэффектов, пола- 
гающимся по такому случаю поворо- 
том камеры и так далее. Напоследок 
от "Акеллы" слышу горькое разочаро- 
вание — 0Г5аре$ 3 еще далека от за- 
вершения и увидит свет в лучшем слу- 
чае осенью. 


]а0де4 АШапсе 3 
Жанр: ТВ$ 


Альтернативный взгляд 
на геймдев 


Да простят меня поборники здравого смысла и морали, 
но наиболее часто употребляемой фразой нанынешней 
КРИ стало "Главное — не ссаты". Авторство ее следует 
приписать отечественному гуру игростроя, Андрею 
“КранКу” Кузьмину — его доклад"АИ-5: Реализация на- 
ших сокровищ", прозвучавший 7-го апреля, стал одним 
из самых ярких эпизодов для всего мероприятия: 
Дежурно посетовав на ‘закрепившуюся за ним славу 


“самого таинственного и непонятного докладчика”, 


Кузьминне отказал себе вудовольствии поКРИтиковать 
ежегодный слет разработчиков компьютерных игр. Дес- 
кать, пусть не расслабляются, становятся на серьезную 
основу и совершенствуются. Как оказалось, наиболее 


часто встречающимся на пути "КранКа" вопросом стала* 


реализация проектов сторонних студий. Ключ успеха 
прозвучал в лаконичной фразе — "Не ссать, тогда все 
будет: отлично". Если сказать с ней в более широком 
смысле, то это значит, что разработчики должны целеу- 
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стремленно идти к успеху, делиться своими наработка- 
ми с остальными девелоперами и ни в коем случае не 
"“консервироваться”. В качестве подтверждения слов, в 
"Концертном" зале было представлено несколько про- 
тотипов, сделанных КгапХ Ргодисйоп$. Больше всего 
поразили аркада "Ямстеры” (Уитэгз!) изнутер "Внут- 
ренний голос". Первая игра весьма напоминает Ипез, 
но в качестве “главных героев" не шарики, а разноцвет- 
ные черви, с аппетитом уплетающие яблоки. Механику 
забавы Андрей прокомментировал как "тянуть, а не кли- 
кать”. В качестве основы для”Внутреннего: голоса” по- 
служил движок Зоигсе, а именно гнетущий сеттинг На{- 
11 2. Суть в следующем: игрок постоянно слышит не- 
сколько голосов, один из которых описывает окружаю- 
щие предметы и чувства, а второй дает команды, необ- 
ходимыеё для исполнения. В результате беспрестанного 
"бормотания” погружаешься в натуральный транс, ви- 
деть который еще не приходилось. Даже после демон- 
страции в голове настойчиво звучали "голоса". Короче 
говоря, когда часовое выступление “КранКа” окончи- 
лось, произошло как вбегда = "все выходили из зала 
просветленные и задумчивые". 


Разработчик: ЕЗдатез 

Издатель: “Акелла” 

Дата выхода: конец 2007-го 

О студии ЕЗдатез мне хотелось уз- 
нать как можно больше, так как сов- 
сем недавно в их руки было передано 
будущее легендарного сериала 
заваед Авапсе. В "Космосе" присут- 
ствовали далеко не все, но в ходе не- 
болышой беседы удалось выяснить 
следующее. 


к 
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Заметки на полях 


® Возможность предварительной регистрации на КРИ 
для представителей прессы избавила организаторов от 
внушительных очередей и головной боли. Очутившись на 
мероприятии спустя час после открытия из-за позднего 
поезда, я потратил на аккредитацию ровно две минуты. 
Кго сказал, что этот процесс долгий? 

® Стоимость билетов на КРИ 2007 составляла 3000 
российских рублей (порядка 120$), зто обеспечило отсут- 
ствие праздношатающихся посетителей (которые идут на 
мероприятие со стойким желанием во что бы то ни стало 
раздобыть майку и несколько бесплатных журналов}, де- 
ловую и вместе стем уютную обстановку, атакже наличие 
свободных мест в зале для докладов. 

® Как и на прошлой КРИ, Москву посетил Ричард 
“-емеог" Грей. Впрочем, поводов радоваться особо не 
было — пообщаться с ним не удалось, так как он посто- 
янно находился в окружении представителей журнала 
Сатеапа и не был настроен на раздачу интервью. Дми- 
трий Пучков ака СоЫт тоже практически не появлялся 
на публике, но был замечен в беседе с одетыми в жел- 
тые майки "1Совцами". Неужели еще одну игрутотовят? 

® Посетившие постмортем игры "Санитары подземе- 
лий", могли узнать. что главным вдохновителем для раз- 
работчиков стал Алексей Суворов — бывший заключен- 
ный, немало рассказавший об обычаях и мире Зоны. На 
выступлении его, конечно, не было, но фотографию 
идейного вдохновителя "Санитаров" показали: Алексей 
держал на руках маленькую кошечку и мило улыбался... 

® Когда Юрий Мирошников из "1С" в ставшем ежегод- 
ным "ЕАО 2007” затронул проблему прессы и разработчи- 
ков, все присутствовавшие насторожились. Все-таки, во- 
прос актуальный, деликатный и требующий компромис- 
сов отобеих сторон. Мирошников, ничутьне смутившись, 
предложил один из самых действенных способов: "На- 
пример, плохому журналисту можно вырывать ноги!". Вот 
такой вот черный юмор. 

® Руководителю направления игровых и мультимедий- 
ных программ фирмы "1С" был задан каверзный вопрос: 
"Насколько выгодным для компании оказался бренд 
"Волкодава" и каково его мнение о кинолицензиях?". От- 
вет оказался на редкость искренним — провалившийся 


и Н О 
талантливая студия, но без издателя. 


Г 


Убей меня нежно. 


даже в кинотеатрах "Волкодав" до сих пор даже не само- 
окупился, а скоро вообще будет выгоднее игру по филь- 
му продавать под отдельным названием. 

® Польская студия СВ Ргоес", сотрудники которой вы- 
ступали с докладом "Разработка "Ведьмака" — от не- 


болышой игры для местного рынка — к многомиллион-` 


ному проекту с международным издателем", показали 
немало интересного. Помимо впечатляющих трейлеров 
грядущей игры, они продемонстрировали е-версию 


‚ того, каким образом рекламировали Тпе Усвег на по- 


следней в истории Несгопю ЕтеНатгтеп! Ехро. Короб- 
ку с плакатами польского проекта ставили возле стенда 
с какой-нибудь известной игрой (к примеру, Са! о Ошщу 
2). Народ, заинтересовавшийся увиденной на экране 
рекламой, тут же спешил взять с собой на память свер- 
нутый в трубочку плакатик. По приходу домой такому по- 
сетителю волей-неволей приходилось узнать, что суще- 
ствует другая замечательная игра:). 

® Присутствовали на КРИ и портативные консоли. На 
цокольном этаже, возле фирмы “"1С", можно было поиг- 
рать на одной из двух Р$Р. Ав фойе расположились ком- 
лактная №итептадо 0$ и вызвавшая бурю восторга МИ. Од- 
нако приз зрительских симпатий достался видавшим 
виды советским игровым автоматам (стояли аккурат 
возле главного входа). Ходившие неподалеку молодые 
люди торжественно выдавали несколько пятнадцатико- 
пеечных монеток и предлагали вспомнить навыки игры в 
“Морской бой“, "За рулем" и проверить свои знания в 
интерактивной "Викторине". 

® Круглосуточно работающий бар "100 рентген" ока- 
зался местом “проживания” $.Т.А.С.К.Е.В. Обстановка 
импровизированного советского уголка дышала домаш- 
ним уютом и чувством стойкого дежавю. За столом, на 
котором аккуратно была разложена закуска и стояла бу- 
тылка “”Столичной“, разместились ребята из С$С 
Сатемюойа. Олег Яворский несколько раз отрывался от 
задушевной беседы с товарищами, деловито копался в 
старом (с ручкой в виде рычага) холодильнике, делал 
погромче музыку на задрыпанном радиоприемнике и 
приглашал желающих на совместные “посиделки”. 
Впрочем, можно было и постоять — рядом был запущен 
"Сталкер", который, вы не поверите, ни чуточку не тор- 
мозил. 


Сами разработчики из основанной 
в 2006-м году компании предпочита- 
ютназывать себя группой единомыш- 
ленников, которые хотят и могут по- 
ставить известную стратегическую 
серию на ноги. Судя по "прощупан- 
ной" демо-версии, выходит у них не- 
плохо — во всяком случае, у меня ни 
разу не возникло сомнений по поводу 
преемственности игры. Трехмерный 
движок смотрится вполне пристойно, 
честно отрисовывает знакомые по 
первой и второй частям фигурки на- 
емников. Однозначно порадовала по- 
высившаяся интерактивность окру- 
жающего мира. Функциональный 
движок ЭйепЕ Эюпт хорошо знаком 
ЕЗдате$з (оказалось, что некоторые 
из них успели поработать в МмаГе) и 
позволяет поставить себя на службу 
его величеству геймплею. Главное ка- 
чество 4аддед Ашапсе 3 в том, что 
привыкать к управлению совершенно 
не требуется — если вы относите се- 
бя к ярым поклонникам разборок на- 
емников в далеких государствах, то 
вряд ли разочаруетесь в полученном 
результате. 


Коллапс 


Жанр: асвоп 

Разработчик: СВЕОТЕАМ 
Издатель: “Бука” 

Дата выхода: № квартал 2007-го 
Окрашенный в красно-черные тона 
стенд “Коллапса” на протяжении 
трех дней стал местом массового 
столпотворения. Причина проста — 
украинцы из команды СВЕОТЕАМ 
привезли несколько рабочих уров- 
ней многообещающего экшена. Из- 
бегав вдоль и поперек лабораторию 
и складские помещения (известную 
локацию Киевского вокзала на этот 
раз, увы, не привезли) имею сказать 
следующее. "Коллапс" — очень инте- 
ресный проект, при всей заезженно- 
сти жанра обладающий уникальны- 
ми особенностями. Выписывающий 
сложносочиненные па Родан достав- 


ляет ни с чем не сравнимое удоволь- 
ствие, которое заметно увеличива- 
ется от физики игры и уникальных 
противников. Оказавшись окружен- 
ным толпами тварей, главный герой 
может активировать один из энерго- 
ударов (например, угостить их вол- 
ной сжатого воздуха). При этом во- 
круг творится самый настоящий апо- 
калипсис — штукатурка рассыпается 
в пыль от пущенных внее пуль, тушки 
жутковатых монстров отлетают по 
всем правилам гад-Чой анимации, а 
поверхности демонстрируют их фи- 
лигранную обработку шейдерами. 
На данный момент беспокойство вы- 
зывает лишь А! — атакует он прямо- 
линейно, без намека на оригиналь- 
ность и тактику. Впрочем, разработ- 
чики говорят, что впереди еще много 
работы, так что к релизу игру будет 
не узнать. 


Агрессия 


Жанр: глобальная стратегия/АТ$ 
Разработчик: Еезфа ЗиЮ 
Издатель: “Бука” 
Дата выхода: сентябрь 2007-го 
Зауважав “Лесту" за ее "Стальных 
монстров", просто не мог пройти ми- 
мо большой площадки с ее новой 
стратегией под названием “Агрес- 
сия". Улучив момент во время знаком- 
ства с пресс-версией проекта, попро- 
сил рассказать об игре гейм-дизай- 
нераЁ е$а Зи, Сергея Балабанова. 
Взять под свое руководство можно 
четыре государства: Россию, Англию, 
Францию и Германию. В качестве на- 
глядного примера Сергей выбрал 
русскую нацию. На глобальной карте 
предстала фигура нашего монарха, 
Николая 1, которая тут же принялась 
заосмотр своих владений. Тут же воз- 
ник вопрос относительно кабинета 
министров — после кратких поясне- 
ний кандидатура пала на Столыпина. 
Интересно, что игрок ни в коем случае 
не привязан к историческим событи- 
ям и при желании может сделать из 


Олег Яворский: "Я смотрю, тут наши запасы в холодильнике подходят 
кконцу..." 


А эти девушки явно собрались на фронт — неужели им "Агрессии" мало? 


Сфотографироваться с "хранительницами" хотели многие. 


знаменитого реформатора эффек- 
тивного шпиона. Обладающая соб- 
ственными характеристиками персо- 
на позволяет воздействовать на гео- 
графические области (уменьшать 
риск восстаний, способствовать до- 
полнительному набору рекрутов и 
прочая). Как только военачальники 
сходятся в одной местности, картинка 
смазывается и предстает экран за- 
грузки боя в реальном времени. 
Дальше — чистой воды “Блицкриг”, 
но со своими отличительными осо- 
бенностями. Во-первых, огромных 
размеров карты — чтобы пехоте пре- 
одолеть ее целиком, потребуется ми- 
нуг пять-шесть реального времени. 
Во-вторых, детализированная графи- 
ка, которая при максимальном при- 
ближении позволяет рассмотреть 


чуть ли не пуговицы на мундире каж- 
дого солдата. Произошедший на гла- 
зах бой позволяет утверждать и об 
умном искусственном интеллекте, 
эффектных взрывах и необходимости 
планирования дальнейших действий. 
Произошедший курьез, когда после 
смачного взрыва руки/ноги солдат 
разметались на несколько десятков 
метров вокруг, а стоящая в эпицентре 
локального армагеддона корова ос- 
талась целехонька, гейм-дизайнер 
прокомментировал как “рабочий” 
эпизод — "скоро исправим, мы пока 
еще бета-тест даже не начинали". Не- 
смотря на мелкие ошибки, "Агрессия" 
уже сейчас выглядит очень привлека- 
тельно, поэтому в появлении страте- 
гии осенью этого года можно не со- 
мневаться. 


КРИ 2007: ТПе Без о... 


Лучшая игра — О5сре$ 3 (.даУ”Акелла") 
Претенденты: "Кпд'$ Воипб: Легенда о рыцаре", "Коллапс" 


Лучшая компания-издатель — "1С” 


Претенденты: "Новый Диск", "Акелла" 


Лучшая компания-разработчик — С@5С бате\Мопа 
Претенденты: Геза, МиаНщегасйуе 


Лучшая компания-локализатор — Бука 


Претенденты: "Акелла", "Новый Диск" 


Лучший дебют — “Смерть шпионам” (Наддага 


Сате$/”"1С”) 


Анабиоз: Сон Разума 

Жанр: асНоп 

Разработчик: АсНоп Ропт$ 
Издатель: "1С” 

Дата выхода: М квартал 2007-го 
Беседы с РВ-менеджерами разра- 
ботчиков — палка о двух концах. С 
одной стороны, общение очень 
оживленное, простое и даже легкое. 
Все тебе покажут, расскажут, а там 
где нужно — еще раз напомнят. С 
другой стороны, постоянно прихо- 
дится держать руку на пульсе собы- 
тия, следовать принципу "один пи- 
щем — два в уме" и т. д. Поэтому ин- 
тервью с Павлом Шалаевым, пред- 
ставителем украинской АсНоп Рогт$, 
постараюсь не ставить во главу угла. 
Итак, "Анабиоз: Сон Разума". 

Игра с прошлой КРИ унесла нема- 
ленькое количество наград, и на этот 
раз Асйоп Рогп1$ приехала скорее для 
того, чтобы отчитаться с фронтов 
разработки, показать демо-версию и 
услышать мнение о ней остальных 
посетителей выставки. Завязка сю- 
жета "Анабиоза" известна: главный 
герой игры, сотрудник полярной ме- 
теорологической станции, попадает 
на борт атомного ледокола "Север- 
ный ветер”. Судно-фантом непривет- 
ливо встречает незваного гостя, и 
спустя какое-то время обнаружива- 
ется, что причина несчастья — в ка- 
питане, без которого корабль и его 
команда не могут обрести покой. 

Главная "фича" нашего альтер-эго 
(и она присутствовала в демке) — си- 
стема Мега! Еспо. Это Ментальное 
Отражение позволяет проникать в па- 
мять других персонажей и менять со- 
вершенные ими в прошлом действия. 
К примеру, на обдуваемой ледяным 
ветром палубе обнаружилось тело 
одного из моряков. Активируем спе- 
циальное умение Нестерова, и оказы- 
вается, что бедолага просто не успел 
добраться до рубки и замерз. Ис- 
правляем ситуацию, возвращаемся в 
настоящее время, смотрим по сторо- 
нам — тела и след простыл. 

Очень впечатлил движок 
АцтозЕеаг, который не только на ура 
справляется с отрисовкой реалис- 
тичного окружения, но и прекрасно 
работает с обледеневшими поверх- 
ностями. Так как герою постоянно 
приходится бороться с холодом, он 
будет время от времени отогревать- 
ся возле источников света. Заходим 
в темную каюту, включаем свет — и 
получаем культурный шок. С инеем, 
секунду назад покрывавшим все сте- 
ны, происходят интересные мета- 
морфозы. 

Сначала он начинает переливать- 
ся, потом увлажняется, а затем по- 
степенно превращает поверхность в 
мокрое место, с которого капают 
мельчайшие капельки воды. Лучше 
всего, конечно, это один раз увидеть 
— во всяком случае, на моем веку я 
такого еще не встречал. После пря- 


Лучшая игра для портативных платформ — Елй$ 
Рагмазу (№ма! Оппе) 
Претенденты: Ра-Еа, "Звездные Врата 56-1” 


› Лучшая игра для консолей — Содеа Агт$ Сотадюп 


(СгеаЕ Зи юз) 


И/аг5 


'Афапсе 3 


Претенденты: "Кодекс войны", Чаддеа Айапсе З 


© Лучшая игра без издателя — "Х-Теат: День свободы" 


(М-Сате Зи ю$5) 


Претенденты: "Азангара”, "Генералы" 


Самый нестандартный проект — Тургор (се-Рюк 


Годде/"Новый Диск") 


Претенденты: "Ямстеры", "Петрович и все, все, все" 


Лучшая зарубежная игра — Тпе УИсвпег (СО Ргоуеку"Но- 


вый Диск") 


Претенденты: Сийд И/агз, Ладе Етрие: Зреса! Ед оп 


Приз от прессы — Кто’$ Воиту: Легенда о рыцаре 
(Катаип И\егаснуе/”1С”) 


Тень Чернобыля” 
Рита) 
Претенденты: "Головорезы: Корсары ХИХ века", даддед 


Претенденты: "Головорезы: Корсары ХИ века", Ипдепиаег 


Приз зрительских симпатий — “$.Т.А..К.Е.В. 
(@$5С Сате\№опа/С$С \Мопма 


Приз от индустрии — ОТЕ 


Лучшее звуковое оформление — “Адреналин 2: Час 


пик” (Сайт Еме{аттепт/”1С”) 


Претенденты: "ХИ век", "Агрессия" 


Лучшая технология — Т!е Епдте (ЗкуРаНеп 


Ее атеп() 


Претенденты: Агто5$РГеаг 2.0, СВЕАТ Епоте 


мого вопроса "А когда уж релиз?", 
Павел немного колеблется, но утвер- 
ждает, что "Анабиоз" увидит свет уже 
в этом году. Надеемся, что не позже. 


Кипо'$ Воиту: 

Легенда о рыцаре 

Жанр: ТВ$ 

Разработчик: Ка!аий \егас®\е 
Издатель: "1С” 

Дата выхода: № квартал 2007-го 
Огромных размеров стенд “1С", со- 
стоящий из десятков мониторов, сре- 
ди всего прочего, крутил весьма за- 
нятное видео из нынешней разработ- 
ки "космических рейнджеров", "Кто’$ 
Воиту: Легенда о рыцаре". В продол- 
жительном ролике (как мне сказали 
позже, подозрительно напоминаю- 
щем оный на "Игромире”) главный ге- 
рой игры путешествовал по фэнте- 
зийному миру, захаживал к торгов- 
цам, изменял ролевые характеристи- 
ки и время от времени задавал перцу 
вставшим на дороге противникам. 
Пожалуй, о “Героях” напоминают 
только сражения с ихгексами-клеточ- 
ками и пошаговым режимом. В то же 
время монстры значительно разнооб- 
разнее, красивее и опаснее. В ос- 
тальном же — перед нами классичес- 
кое ролевое приключение одного 
славного рыцаря, богатое на сюжет- 
ные повороты и неожиданные развяз- 
ки. Несмотря на эти, казалось бы, уже 
известные факты. представители 
прессы и остальные разработчики 
были очарованы живостью мира, ве- 
ликолепной графикой и жаждой при- 
ключений. 


АА 


Тургор 

Жанр: зиг/ма! адуетиге 
Разработчик: 1се-Раск Годде 
Издатель: "Новый диск” 

Дата выхода: 2007-й 

КРИ 2007 наконец-то отказалась от 
услуг немыслимого количества Боо\- 
БаБез, и оные, хоть и присутствовали, 
не сильно бросались в глаза. Студия 
1се-РюкГододе, как всегда, отличилась 
редкой `‘изобретательностью — на ее 
стенде находилась обнаженная де- 
вушка в одних лишь стрингах, которая 
позировала художнику. Сомневаться 
в названии разработки не приходи- 
лось — это был "Тургор", новый про- 
ект студии, которая по-прежнему 
продолжает экспериментировать с 
компьютерными играми. 

Мир "Тургора" — сплошной сюрре- 
ализм, построенный на Лимфе Цвета. 
Этот ресурс, который является един- 
ственным мерилом в фантастическом 
мире Промежутка, дает всемуживому 
возможность действовать и сущест- 
вовать. Главной целью игрока станет 
путь наверх, к Штольне, где теплится 
жизнь. Мешать выживанию будут Се- 
стры (именно ее изображала натур- 
щица) — искусные соблазнительницы 
и роковые женщины. Исходя из услы- 
шанного, пока можно сделать лишь 
один вывод: "Тургор" нацелен явно не 
на массовую аудиторию, а 1се-Рюк 
1 одде сродни Андрею "КранКу" Кузь- 
мину — пропагандируют очень пра- 
вильные вещи, но понятны они далеко 
не каждому. 


Антон Борисов 
Минск-Москва-Минск 


Спустя несколько секунд девушка победно вскинет руки — очередной против- 
ник повержен. 


м 
Е 


Лучшая игровая графика — “Анабиоз: Сон Разума" 
(Асбоп Рогт$/”1С”") 
Претенденты: "Коллапс", "Ктд'5 Воиту: Легенда о рыцаре" 


Лучший игровой дизайн — “Ямстеры” (КгапХ 
РгодисНоп$) 
Претенденты: "Кто’5 Воипу;: Легенда о рыцаре", "Агрессия" 


› Лучшая экшен-игра — “Приключения Капитана Блада" 
{"Акелла”) 
Претенденты: "Коллапс", "Анабиоз: Сон Разума” 


р Лучшая стратегическая игра — "Кодекс войны” (то- 
Со/"1С") 

Претенденты: "Агрессия", "Негоез огМЮНапа Мао \: Пове- 
лители Орды" 


Лучшая ролевая игра — "Санитары подземелий” ("1С") 
Претенденты: "Не время для драконов", "Трудно Быть Богом" 


Лучшая приключенческая игра — "Отель у погибшего 
альпиниста” (Еестопс Рага@хе/"Акелла") 
Претенденты: “Три маленькие белые мышки", "Тургор" 


® Лучшая игра-симулятор — "Полный привод УАЗ 4Х4: 
Уральский призыв” (Ауаюп 5 уе Ещейаттет!/"1С”) 
Претенденты: "Морской Охотник", Омег: деер ИщегАдуетиге$ 


Какой была ТИБО`2007 


Какой была ТИБО`2007 с точки 
зрения корпоративных интересов, 
думаю, вы сможете прочитать не в 
одной дюжине репортажей с вы- 
ставки. Нас же больше интересует 
то, каким был ТИБО с точки зрения 
простого посетителя, купившего 
за 6 тысяч кровных рублей билет. 
То есть, нас с вами. 


Буквально с первых минут на выставке 
обращает на себя внимание полный 
квартет наших операторов сотовой 
связи. Крупные стенды, представи- 
тельные девушки — все как у взрос- 
лых. Вот только подача себя публике 
разительно отличалась. “Диалог” и 
"БеСТ" явно скромничали. Первые за- 
помнились лишь небольшим конкур- 
сом, призом в котором был сотовый 
телефон, вторые же выделились боль- 
шим красным диванчиком, накотором 
предполагалось брать интервью у 
знаменитых посетителей стенда. В ча- 
стности, проникновенный диалог Са- 
ши Немо и Люси Лущик, снятый в пер- 
вый же день выставки, пошел в эфир 
Первого музыкального буквально че- 
резнесколько часов. Наудивлениетих 
и скромен был МТС, единственное, 
что привлекало внимание посетите- 
лей, это диджейская вертушка и пара 
разодетых парней рядом. Ну и скром- 
ненький автомобильчик перед входом 
на выставку, призывающий выиграть 
его всего за одну тз-ку. В остальном 
же компания строго блюла стиль 
“офис-на выезде". А вот "Месот" от- 
орвался по полной. Оформление их 
немаленького стенда было выполнено 
в футбольной стилистике. Симпатич- 
ные девушки в коротких юбках, бойкие 
ведущие, с полдюжины разнообраз- 
ных конкурсов (в одном из них даже 
пришлось опозориться вашему по- 
корному слуге), на которых можно бы- 
ло заработать призы — все быловесе- 
ло, подвижно и красочно. Выкладыва- 
лись ребята по полной программе, так 
что уже кконцутретьего дняу ведущих 
стали садиться голоса. Вообще стенд 
МЦС (владелец торговой марки 
"Месот") был организован наиболее 
интересно с точки зрения привлече- 
ния внимания публики. 

Не отставала от сотовых операто- 
ров и интернет-общественность. 
Особенно старался "Атлант-телеком" 
— проигнорировать его присутствие 
было просто невозможно. Парни и 
девушки сновали между стендами, 
размахивали флагами, раздавали 
комплекты печатной продукции рек- 
ламного характера, одаривали посе- 
тителей майками и все во славу до- 
машнего Интернета и "Шпаркого до- 
мовика". На фоне такого прессинга 
остальные представители онлайн-об- 
щественности Беларуси смотрелись 
бледно. ТиБу на входе раздавала ан- 
кету-табличку для ношения на шее 
(извините за тавтологию), двое пар- 
ней афро-белорусской национально- 
сти изо всех сил старались привлечь 
внимание к стенду “Деловой сети“. 
Кстати, курьез из жизни провайдеров. 


Гордо реющий над футбольным ма- 
нежем аэростат с надписью 
"Ореп.бу" на борту красовался в не- 
бесахровно один день. Кутру второго 
дня о его существовании напоминал 
только огрызок веревки. Стенд жур- 
нала "Мой Интернет” обеспечивал к 
себе внимание парой компьютеров с 
запущенной наних МЕ$: Сагфоп, атак- 
же тематическим боди-артом. Для 
тех, кто не знает, боди-арт — роспись 
по обнаженномутелу. Я даже прибли- 
зительно не могу оценить, сколько 
снимков девушки в одних стрингах и 
кепочке, украшавшей собою упомя- 
нутый стенд, было сделано в первый 
день выставке. А вот финалы компьюо- 
терных игр, -традиционно проходив- 
шие на ТИБО, вниманием публики 
были практически не отмечены. Ки- 
берспортивные сражения по “Ил-2 
Штурмовик”, Рго Емомйоп Зоссег и 
прочим проходили при пустых трибу- 
нах. Некоторое оживление наблюда- 
лось лишь на второй день, когда ко- 
манды выясняли отношения в 
Соитщег-Зшке. Если припомнить 
опять же полное отсутствие публики 
на церемонии награждения номинан- 
тов конкурса интернет-проектов, воз- 
никает вполне обоснованное впечат- 
ление, что данной части организато- 
ры уделили крайне мало внимания. 

Но ТИБО-2007 это не только и не 
столько шоу, сколько, в первую оче- 
редь, бизнес-мероприятие. Но даже в 
этом случае простым гражданам было 
на что посмотреть. Любопытно было 
ознакомиться со стендом завода "Го- 
ризонт”, в той его части, что занимала 
продукция компьютерной направлен- 
ности. В первую очередь, ЖКИ-мони- 
торы и тр3З-плееры. Дизайн послед- 
них все еще далек от совершенства, 
хотя подвижки в верном направлении 
заметны. Что касается мониторов, 
присутствовавшая на стенде девушка 
такничего не смогла сказать по поводу 
их технических характеристик. Впро- 
чем, некоторая неформальность 
встречалась и у серьезных кампаний. 
На стенде Сапоп посетители вовсю 
фотографировались на красавце-бай- 
ке в окружении с симпатичных деву- 
шек, у Хегох резались в бильярд, а С 
давали концерты живой музыки. 

В общем, на ТИБО-2007 каждый 
мог найти что-то для себя. Для серь- 
езных деловых людей — конферен- 
ции, презентации и прочая. Для ши- 
рокой общественности — симпатич- 
ные девушки, конкурсы, горы реклам- 
ной макулатуры и компьютерные иг- 
ры по вкусу. Жаль, что ни деловая, ни 
развлекательная составляющая так и 
не были реализованы до конца на хо- 
рошем уровне. С другой стороны, ес- 
ли вы так или иначе связаны с ком- 
пьютерами или телекоммуникациями 
(связаны-связаны, вон, у вас в карма- 
не сотовый телефон валяется!), то 
должны были посетить Футбольный 
манеж, где и проходила выставка, хо- 
тя бы раз. Просто из любопытства. 


Юрий Михайлов 


НОВЫЙ 


от «ШПАРК: ДАМАВЖ» 


БЕЗЛИМИТНЫЙ 

доступ в Интернет 

с 18-00 до 9-00 в будние дни 
и КРУГЛОСУТОЧНО 


в праздничные и выходные дни 
на скорости 256 Кбит/сек, 

а также возможность Пользоваться 
дневным тарифицируемым доступом. 


Анабиоз: Сон Разума 


Жанр: Ногтог Асйоп 

Разработчик: Асёоп Еопт$ 
Издатель: 1С 

Похожие игры: Вивисектор: Зверь 
Внутри, Со Ееаг, РоомМ 3, Е.Е.А.В. 
Платформы: РС 

Суть: Разработчики, подарившие 
нам в свое время очень неплохой эк- 
шен "Вивисектор: Зверь Внутри", бе- 
рутся за создание первого отечест- 


. венного хоррора 


Дата релиза: 4 квартал 2007 года 
Сайт игры: — П№Нр:/Лмимм.асвоп- 
Югт$.сот/датез/сгуо$а$15/сгуояа- 
$45.т 


После выхода орденоносного 
$.Т.-А.1.К.Е.А.: ЗВайоми о! СпегппоБУ! 
на геймдев постсоветского про- 
странства принято смотреть не 
иначе как с надеждой. С надеждой 
на то, что “наши” разработчики 
все-таки могут делать добротные, 
качественные игры, не хуже своих 
западных коллег. С надеждой на 
то, что “Сталкер” стал всего лишь 
"пробой пера", а настоящие шеде- 
вры нас ждутвпереди. ..- 

На этой позитивной ноте хоте- 
лось бы обратить внимание наеще 
один подающий надежды продукт. 
На этот раз у штурвала стоит укра- 
инская студия Асбоп Ропт$, знако- 
мая нам по “Вивисектору”, релиз 
которого состоялся осенью 2005 
года. Их новых проект “Анабиоз: 
Сон Разума" (также известный как 
Сгуозая5: Зеер оГВеазоп) сочета- 
ет в себе недурственный сюжет, 
качественный визуальный рядиат- 
мосферу неконтролируемого ужа- 
са. Жанр игры, как трактуют его 
разработчики, психологический 
экшен-хоррор, что, кстати говоря, 
для “отечественной” разработки 
тоже в новинку. 


История одного ледокола 


КакивВюЗпоскК’е, действие "Анабио- 
за” стартует в 60-е годы прошлого ве- 
ка, только вместо подводной импе- 
рии "Рапчур” нам предлагают оку- 
нуться в северные широты земшара. 
Именно там, под покровительством 
бесконечного льда и низких темпера- 
тур, простаивает вотуже как тридцать 
лет заброшенный ледокол "Северный 
ветер”. Цель корабля состояла в пе- 
ревозке заключенных с теплыхтропи- 
ческих стран в холодные просторы 
Севера. Однако кто-то из членов эки- 
пажа был явно не готов к такой быст- 
рой смене климатических поясов и 
поэтому сошел с ума и попутно со- 
вершилубийство. Под руку обезумев- 
шему попал не кто-нибудь, а сам ка- 
питан корабля. Неожиданная потеря 
главного поводыря отрицательно ска- 
залась на моральном состоянии ко- 
манды: посудина потеряла управле- 
ние, неописуемая паника захлестнула 
весь состав, и бесславный конец не 
заставил себя ждать. 

Невдалеке от Северного полюса 
располагалась метеорологическая 
станция. Александр Нестеров — по- 
лярник, метеоролог и по совмести- 
тельствуглавный герой игры — однаж- 
ды получает задание от своего началь- 
стваразведать обстановку, сложившу- 
юся вокругледокола за столько-то лет. 


ые 
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Прибыв на место назначения, наш 
бравый метеоролог, не теряя ни мину- 
ты, сразу же принимается за обследо- 
вание корабля и близлежащих к нему 
территорий. Однако своими неосто- 
рожными действиями Александр, сам 
того не зная, прерывает анабиоз, в ко- 
тором находился корабль все это вре- 
мя. Несложно предположить, что все 
монстры, все ужасы, какие накопились 
там за тридцать лет, оживают ивыпле- 
скиваются наружу... - 

По словам Асвоп Роптз, корабль в 
"Анабиозе" представляет собой жи- 
вой организм, отдельный мир, кото- 
рый живет по своим законам (пользу- 
ясь случаем, разработчики еще раз 
передают теплый привет ВюбпосКу и 
его подводной империи “Рапчур”"). 
Попадая в него, герой должен прино- 
ровиться к местным принципам бы- 
тия и изучить местную фауну, иначе 
просто не выжить. Судно состоит из 
огромных отсеков, многочисленных 
кают и — куда ж без них — тесных ко- 
ридоров. Важно понимать, что посу- 
дина доверху напичкана всякими ло- 
вушками, попасть в которые не соста- 
вит труда, а вот выбраться — это уже 
отдельная история. Несмотря на ка- 
жущуюся однообразность окружаю- 
щих нас пространств, разработчики 
просто клянутся, что каждый уровень 
в "Анабиозе" будет по-своему уника- 
лен. Начнем мы свои наполеоновские 
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похождения с нижних отсеков, куда 
входят генераторные помещения, ма- 
шинные отделения и даже реактор. 
Продолжат нашу программу беско- 
нечные каюты, несколько столовых и 
кинотеатр (!), а закончатся наши при- 
ключения на верхней палубе, где по- 
следует развязка истории. Таким об- 
разом, Асбоп РЕогт$ постарается мак- 
симально разнообразить игровой 
процесс, не позволив заскучать игро- 
кам где-нибудь уже на середине иг- 
ры. Постоянная смена декораций 
плюс непрекращающийся поток со- 
бытий — вот основная формула киев- 
ских разработчиков. Все хорошо, 
только бы реализация не подкачала! 

Огромная ставка в “Анабиозе” 
сделана и на атмосферу. Асбоп Ропт$ 
хотят, чтобы игрок прочувствовал, 
пропустил трагедию "Северного вет- 
ра" через себя. А еще они хотят, что- 
бы в их игре нам было страшно. Для 
этого они даже прибегли пусть и киз- 
битым, но все-таки приемам: вожде- 
ленный ужас на нас будут нагнетать 
темнота, сырость, осознание безыс- 
ходности и — внимание! — чувство 
нехватки воздуха. Последнее разра- 
ботчики комментировать напрочь от- 
казываются, поэтому все подробнос- 
ти о том, будут ли биться игроки в 
предсмертных конвульсиях от нехват- 
ки кислорода, мы узнаем, видимо, 
ближе к релизу. 

Полную картину сюжета игрок бу- 
дет составлять, находя разные доку- 
менты — вроде дневников матросов, 
записок персонала и прочих писем и 
телеграмм, но в полной мере понять 
сюжет и заодно прочувствовать мест- 
ную атмосферу нам поможет система 
Мета! Еспо. Благодаря этой уникаль- 
ной способности героя мы сможем 
проникать в память погибшихлюдей и 
лично видеть мир корабля еще до 
произошедшей катастрофы. А самое 
главное — вживляясь таким вот ори- 
гинальным способом в подсознание 
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человека, мы сможем изменять со- 
вершенные им действия в прошлом, 
заодно узнавая, что побудило его на 
такой вот поступок или отчего умер 
данный персонаж. Известно, что все- 
го таких “подопытных”, в мозгах кото- 
рых нам предстоит ковыряться, будет 
семь. Семь раз тяжелого морального 
выбора. Семь раз переписывания ис- 
тории под себя. Оригинально... 


У.Ж.А.С. по-украински 


А теперь пришло время поговорить о 
главном. О тех, кто будет нас пугать в 
"Анабиозе". Речь идет, конечно же, о 
монстрах. Трудно поверить, что эти со- 
вершенно непривлекательные и мерз- 
кие создания когда-то были людьми, 
которые обладали такими же качест- 
вами (любовь, сострадание, жалость), 
что и мы с вами. Пережитая трагедия 
оставилананих, однако, свой неповто- 
римый отпечаток. Люди начали ме- 
няться, и меняться в соответствии со 
своим духовным миром, будь он триж- 
ды плох или трижды хорош. Следует 
помнить, что за оболочкой монстра 
прячутся живые организмы, продол- 
жающие бороться с ситуацией и ста- 
рающиеся найти выходизнее. Каждый 
из них обладает рядом уникальных 
способностей, которые помогают им 
обнаруживать присутствие нашего 
альтер-эго. Более того, местный з00- 
парк обучен взаимодействию с окру- 
жающим миром. То есть они могут ис- 
пользовать предметы декора для сво- 
ей защиты и нападения на нас. 
Известно, что поначалу у нашего 
героя вообще не будет никакого ору- 
жия, с монстрами ему придется сра- 
жаться голыми руками. Благо, наш 
подопечный обучен неплохим сериям 
ударов, частенько использует “ком- 
бо" и не понаслышке знает, что такое 
блок. С управлением мучаться тоже 
не придется: стандартное ММА$О в 
связке с двумя кнопками мыши. Поз- 
же арсенал игрока пополнится девя- 
тью (!) разными видами оружия, вклю- 
чая сигнальный пистолет, ППШ, вин- 
товку Мосина-Нагана и нежно люби- 
мый многими игроками фонарик. 
Аспоп Роггл$ не без гордости говорят 
о том, что в игре реализованы рико- 
шеты от пуль, так что прежде чем на- 
чать "палить", убедитесь лишний раз, 
что поблизости нет такой поверхнос- 
ти, которая бы рикошетила ваши без- 
разборные от страха выстрелы. 
Вместо привычных каждому РС- 
геймеру сохранений-в-любом-мес- 
те-игры, балом будут править чекпо- 
инты. Разработчики уверяют, что по- 
водов для негодования нет: таких вот 
автоматических сохранялок в "Анаби- 
озе” будет достаточно, так что о по- 
стоянных загрузках можно смело за- 
быть. Да и вообще — "Анабиоз" игра 
очень короткая: в среднем на ее про- 
хождение понадобится около 8 часов. 
Ещеоднаважная составляющая лю- 
бой игры — графика — в "Анабиозе" 
обещает быть навысшем уровне. Сто- 
итотметить, что вкраткиханнотациях к 
игре описывается не столько атмо- 
сфера, геймплей или сторилайн, 
сколько именно визуальное оснаще- 
ние проекта. И вотчто нам обещается: 
универсальная модель освещения, 
мягкие тени, Битр таррта, рагайах 
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паррид (!), 9105$ таррид (!!), точеч- 
ные, объемные источники света, под- 
держка потокового видео, всеобъем- 
лющий гад4ой и попиксельная карта 
материалов на персонаже. Последнее 
обеспечит нам зональные поврежде- 
ния противников, то есть вполне спо- 
койно можно будет отстрелить вражи- 
нам руку, голову, ноги и т.д. В зависи- 
мости от того, куда был произведен 
выстрел, будет и разный эффект. Бли- 
жайший проект, где использовалась 
аналогичная система повреждений — 
убойный во всех смыслах НезаепЕ ЕМ 
4. Достоверно известно, что в "Анаби- 
озе” будут также использованы четы- 
рехслойные текстуры довольно-таки 
высокого разрешения (для персона- 
жей — 2048х2048 пикселей). Не стоит 
забывать и о ныне модной технологии 
— Мобоп Вмг, которая позволяет раз- 
работчикам создавать "различные ху- 
дожественные эффекты". За всю эту 
графическую эйфорию отвечает дви- 
жок с очень удачным названием 
АбтозЕеаг 2.0. "Анабиоз" также будет 
поддерживать физический ускоритель 
Адеа РНУ$Х, однако особого упорана 
физическую модель авторы не дела- 
ют. И это, в общем-то, неудивительно. 
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Пока у “Анабиоза" есть все шансы 
стать отличным отечественным хорро- 
ром, который еще раз покажет, что на- 
ши разработчики не так безнадежны, 
как о них думают и говорят. Но, как из- 
вестно, может быть и все по-другому... 
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